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PRESENTACION

Juan Francisco Jiménez Alcazar, Gerardo F. Rodriguez
y Stella Maris Massa

El escritor y novelista Arturo Pérez-Reverte comienza SIDI. Un relato de
frontera con la cita de unas palabras de Elizabeth Smart: “Hay hombres que
son mds recordados que naciones enteras” para hacer referencia a la figura de
Rodrigo Diaz de Vivar. En una paréfrasis arriesgada, nos aventuramos a pro-
poner que hay titulos y sagas de videojuegos que son mds recordados que la
propia historia sobre la que basan su guion. Quizi, entre los videojugadores,
hay producciones referidas al mundo antiguo, por ejemplo a Egipto o a Roma
en particular, que en el imaginario social han llegado a reemplazar las ideas y
conceptos generales que antes brindaban la literatura y el cine.

Hoy en dia lo virtual nos inunda mds que nos rodea. La existencia de una
sociedad digital ya es reflejo del cambio de una era histérica, llamémosla Era de
la Informacién, Era Digital, Era de la Informitica..., con lo que atris quedé la
referencia acerca de que “afecta” en vidas cotidianas y desempefio profesional.
Ya es algo genérico, y vivimos inmersos en un mundo real regido por disefios
de tecnologia digital. Estas mismas palabras estdn escritas sobre una pantalla,
y difundidas por las posibilidades de lared. Con los autores, los coordinadores
de esta monografia nos hemos comunicado a través de correos electrénicos, de
mensajeria instantdnea y de llamadas de teléfono con terminales de los mal de-
nominados “inteligentes”; de momento, las midquinas no piensan, solo proce-
san, aunque a veces hay personas carentes de sentido comiin como vulgarmente
se dice, el menos comun de los sentidos.



Por ello, como investigadores, docentes y extensionistas debemos preocu-
parnos por acercar las diferentes realidades hoy existentes (real, virtual, aumen-
tada...) a la sociedad que nos rodea, porque directamente nos lo demanda.

Los proyectos de investigacién en curso, las participaciones en diversos foros
académicos y la edicién de esta Coleccién nos han permitido consolidar nuestra
propuesta de abordaje de los videojuegos en todas sus expresiones y manifesta-
ciones como un elemento central de las Humanidades Digitales, aunque no todos
los especialistas estén de acuerdo con ello, aunque esos mismos profesionales
utilicen masivamente esas mismas herramientas que tanto denostan.

El desarrollo de las tecnologias de la informacién y comunicacién, la am-
pliacién de las propuestas empresariales, la busqueda de nuevos horizontes de
investigacion, asi como las nuevas propuestas pedagégicas y recreativas, ponen
en lugar de vanguardia a las nuevas plataformas de difusién de contenidos:
cine, televisién, musica, videojuegos, sin menoscabo de unos y otros. El vi-
deojuego ha irrumpido en un mundo “estable” de convivencia en las dltimas
décadas del siglo XX del resto de expresiones culturales, pero también lo hizo
la televisién a partir de 1950 y el cine desde inicios de la pasada centuria. Es la
“nueva” forma de consumo de esos contenidos lo que ha revolucionado nuestro
mundo, donde la individualizacién en el marco de una globalizacién general
provoca desasosiego y desorientacion.

Investigar y ensefiar sobre nuestro pasado en dmbitos digitales: tenemos
como desafio guiar y dirigir a las nuevas generaciones para que piensen “hist6-
ricamente”, en un sentido diacrénico, a partir del conocimiento de los tiempos
medievales que tienen incorporados desde la virtualidad. La innovacién cons-
tante y la amplia oferta de contenidos digitales convierten a esta industria en
una de las mds dindmicas y cambiantes del entorno de las Tecnologias de la In-
formacién y de la Comunicacién. La industria cultural y creativa continda su-
friendo el llamado proceso de digitalizacion, donde los distintos eslabones de las
cadenas de valor se encuentran bajo el proceso de “desmaterializacién”, es decir,
un fenémeno de sustitucién de soportes fisicos por nuevos soportes digitales.
En este contexto, el acceso a los conocimientos en el nuevo milenio requiere de
nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que conjuguen saberes académicos
y saberes tecnoldgicos. Es por ello y teniendo en cuenta el modelo TPACK
(“Technological Pedagogical Content Knowledge” o Conocimiento Técnico
Pedagégico del Contenido), consideramos necesario realizar planteamientos
vinculados con la nocién de “aula invertida”, que permite “pensar lo digital
y digitalizar el pensamiento”. Pretendemos fomentar lo que algunos autores
denominan “aprender de verdad”, para lo cual es necesario tener conocimiento,



pero especialmente habilidades que permitan recuperarlos y aplicarlos. Y esti-
mamos que los videojuegos constituyen un elemento esencial y una de las vias
posibles para poder realizar tales aprendizajes.

Para nosotros jugar no es ni una actividad banal y solitaria, sino todo lo
contrario. A través del juego nos relacionamos, a través del juego aprendemos y
nos conectamos con ¢/ ofro. Representa a una cultura determinada, y la expresa.
Contiene un claro mensaje: desde un manifiesto politico a la busqueda de una
espiritualidad profunda, y siempre tiene la capacidad de comunicar mensajes
en dos planos, el que se construye ficcionalmente dentro del mundo del juego y
el que se construye en paralelo, a través de la toma de conciencia de las impli-
cancias o significados de ese juego cuando se lo coteja con el plano fuera de él.

Es por ello que en este nimero 9 de la coleccién insistimos en la idea del
videojuego como arte multisensorial y analizamos cémo los diferentes senti-
dos estdn presentes y nos permiten entrar al mismo tiempo en el mundo del
videojuego, ademds de las implicaciones en el dmbito de nuestra profesién en
lo que convenimos en denominar Humanidades digitales.

Nuevamente agradecemos el apoyo incondicional a la coleccién por parte
de Editum como editorial de la Universidad de Murcia y a los profesionales
que lo mantienen, asi como a todos los entes y empresas que, con su interés,
hacen posible que prosigamos nuestro camino en aras de profundizar en un
dmbito cada vez mds explorado como es el del videojuego y su impacto en las
diferentes disciplinas del conocimiento.






LAS REPRESENTACIONES DEL MEDIOEVO EN
LOS JUEGOS DE MESA ARGENTINOS

Emiliano Aldegani
Univ. Nac. de Mar del Plata, Univ. Nac. de La Plata, CoNicET
Nicolas Martinez Saez
Univ. Nac. de Mar del Plata

1. INTRODUCCION

El campo de la ficcién y las representaciones histéricas han estado ligados
de diferentes maneras a lo largo de la evolucién de los discursos literarios. Si
pensamos en la literatura clasica, las epopeyas, o las tragedias griegas, son un
claro ejemplo de didlogo entre las representaciones dramdticas de hechos fic-
cionales y la presentacién de acontecimientos histéricos relevantes. Ya sea hacia
hechos fundamentales de la historia pasada, en la representacién del presente
politico y social o mediante la representacién de proyecciones hacia el futuro,
como se observa en la ciencia ficcidn, el discurso literario o cinematografico ha
estado asociado a diferentes formas de pensar el pasado, y de establecer un dii-
logo entre los hechos histéricos y el marco social y politico en el que emergen
como productos culturales.

El objeto de este trabajo consiste, en este sentido, en observar cémo se
construyen determinadas representaciones en torno a la historia en una for-
ma particular de discurso ficcional como lo son los espacios ludoficcionales
propuestos por los juegos de mesa modernos. Las representaciones sociales
en torno a hechos relevantes de la historia han tenido tradicionalmente un
espacio de produccién muy extendido en el dmbito de los juegos de mesa, con



una produccién notable en el caso de los llamados wargames que buscan repre-
sentar, con diferentes grados de verosimilitud, conflictos bélicos y escenarios de
tensién politica. Este tipo particular de juegos comprende una gran cantidad
de titulos que abordan conflictos de grandes escalas como los son la Segunda
Guerra Mundial, o la Guerra del Peloponeso, pero también otros que abordan
conflictos muy particulares como la crisis de los misiles en Cuba representada
en 13 Dias: La crisis de los misiles en Cuba 1962 (LLudonova, 2015), o la tensién
entre la FARC, el ejército, el narcotréfico y los grupos paramilitares represen-
tada en Andrean Abyss (GMT, 2012), entre otras. En el plano nacional, algunos
de los juegos que pueden identificarse con mayor claridad con este tipo de
wargames son Tobruk (Galaxia, 1990), Panzer: Saint-Lo 1944 (Spielen, 2011) o
Soberania. La vuelta de Obligado (Epica, 2016). Sin embargo, por fuera del 4m-
bito especifico de los wargames la mayor parte de los juegos que proponen un
escenario ludoficcional concreto establecen un didlogo mis o menos explicito
con un conjunto de representaciones histéricas determinadas. En el presente
trabajo se pretende analizar las representaciones culturales del mundo medieval
europeo en los juegos de mesa argentinos teniendo en cuenta la importancia
que tiene este periodo para los disefiadores de juegos modernos. La relevancia
del periodo medieval para la concepcién de los espacios ludoficcionales per-
mite distinguir, como se observari a lo largo del trabajo, una apropiacién de
los elementos que remiten esquemdticamente al periodo medieval occidental
propiamente dicho, y una segunda apropiacién, que se vincula a escenarios
medievales fantasticos en los que se entremezclan los elementos emblematicos
de la Edad Media como su arquitectura, la tecnologia asociada a lo bélico y el
mundo rural, y elementos fantdsticos como dragones, magos, entre otros.
Ciertamente, los juegos de mesa de autor estdn atravesando un momento
de enorme crecimiento a partir de la aparicion de los denominados exrogames o
juegos de estilo aleman’, que han expandido sus mercados por fuera de Alema-
niay por fuera de Europa durante la altima década del siglo XX. En Argentina,
la industria ha mostrado un notable crecimiento, pues cada afio surgen nuevos
disefiadores, eventos, y editoriales a lo largo de todo el pais. Cabe destacar que
de la edicién de juegos del ultimo periodo, témese por caso el periodo com-

1 Los juegos de estilo alemdn son juegos que comparten algunas caracteristicas formales y
de disefio, tales como: favorecer la competencia antes que la confrontacién, no expulsar jugado-
res del juego antes del final de la partida, una baja dependencia al idioma, la mayor parte de las
veces las condiciones de victoria se asocian a la obtencién de puntos, y otro aspectos materiales
como las piezas de madera de colores y aspectos de disefio. Un ejemplo paradigmatico de juego
de estilo aleman puede ser Die Siedler von Catan (Kosmos, 1995).



prendido entre el 2010 y el 2019, considerando 80 titulos, el 50% de los juegos
tienen una temdtica histérica definida, de los cuales el 30% se relacionan de
manera directa con el medioevo?. En este trabajo se considerarin al menos
15 juegos de autor del dltimo periodo cuyo propuesta ludoficcional contiene
elementos que pueden asociarse al periodo medieval occidental y que han sido
desarrollados y disefiados por argentinos. En ellos es posible notar ciertos as-
pectos comunes que hacen a la identificacién del medioevo con determinados
caracteres especificos.

A diferencia de otros medios como el cine o la literatura, las represen-
taciones histéricas cobran un sentido en los entornos de juego que habilita
la interaccién del individuo con el escenario ludicoficcional propuesto. La
especificidad de lo lidico en su apropiacién de las representaciones histéricas
se caracteriza de este modo por la posibilidad de interactuar con un espacio
cuya légica interna busca representar determinados aspectos particulares del
marco simbélico que toma como referencia. Esta capacidad de los entornos
de juego para representar el pasado histérico ha despertado interés en las
ciencias sociales, sobre todo a partir de la emergencia de los Game Studies
a principios del Siglo XXI (Planells, 2013; Wolf, 2001), y en particular a
partir de la emergencia de los Historical Game Studies en los ultimos 15 afos
(Pefiate, 2017).

En este sentido, resulta interesante recuperar la perspectiva de Adam Chap-
man (2016) sobre la reconstruccién del espacio histérico en los entornos lu-
doficcionales. Desde su propuesta, cabe distinguir en los entornos de juego,
dos formas de recuperacién del espacio histérico: una forma a la que llamara
Jjardines narrativos’ que estd vinculada a los espacios de juegos que proponen un
recorrido de acontecimientos mas o menos rigido. Esta distincion esta orien-
tada al estudio especifico de los entornos videolidicos pero bien puede pen-
sarse para describir el entorno ludoficcional de juegos de mesa como Planet
of the Apes (Asmodee, 2017), o el clasico The Game of Life (Milton Bradley
Company, 1960) y en general puede pensarse a muchos Card Driven Games
como Twilight Struggle (GMT, 2005) o Wilderness War (GMT, 2001) dentro
de esta propuesta. En el plano nacional se identifican juegos de mesa como La
batalla de San Lorenzo (Epica, 2014) que en su planteamiento inicial y en su

2 Los juegos que se han tomado en cuenta para esta aproximacién son juegos editados o
que han ganado premios de disefio dentro del periodo y dejando de lado reediciones de juegos
extranjeros o de otro periodo y los juegos de trivia o juegos abstractos que no presentan un
mundo ludoficcional especifico.

3 La traduccién de los conceptos ha sido realizada por Federico Pefate (Pefate, 2017).



desarrollo se orientan a la reconstruccién verosimil de determinados eventos
histéricos relevantes de las guerras de independencia. Frente a esta forma de
recuperar el escenario histérico Chapman propondré otra a la que denominara
lienzos narratives. En este tipo de entornos de juego, las condiciones iniciales
puede variar considerablemente, y el entorno se vuelve un escenario que pro-
pone determinadas condiciones, pero sobre el que pueden construirse narrati-
vas muy diferentes. Con independencia de su completa falta de verosimilitud
para representar las guerras modernas, puede pensarse al Risk (Parker Brothers,
1958) o a sus versiones nacionales como 7°E.G. (Yetem, 1978) o Risg (Kipos,
1978) como lienzos narrativos en este sentido, y también a su contemporineo
Diplomacy (Calhamer, 1959) publicado en Argentina como 1914. E/ juego de
la Diplomacia (Kipos, 1980). Aun cuando posean condiciones iniciales algo
rigidas el desarrollo de la narrativa dentro del juego puede avanzar por caminos
diversos y desarrollar incluso narrativas muy diferentes a partir de condiciones
iniciales similares. Un caso paradigmitico de juegos cuya estructura narrativa
se muestra mds abierta puede encontrarse sin duda en los juegos de rol, en los
que el reglamento sélo ofrece un marco donde la narrativa y la iniciativa de los
diferentes jugadores pueden establecer diferentes recorridos.

Esta distincién entre formas de escenario ludoficcional puede resultar util
para pensar la forma en la que las diferentes representaciones culturales res-
pecto de un tépico particular se inscriben en el entorno de juego propuesto
por los juegos nacionales, y de esta manera elucidar el lugar que se propone
para estas representaciones y la medida en la que estos juegos resignifican es-
tos elementos o simplemente reproducen estereotipos culturales asociados a
diferentes temdticas. Como proponen Luis Navarrete y David Acosta en su
libro Spain Liidica existe una tendencia en los entornos de juego a la apelacién
a clertos arquetipos y la normalizacion desnaturalizada de los rasgos culturales.
En sus palabras: se trata de un principio bdsico de economia narrativa que permite
mostrar la mdxima informacion sobre un personaje en el menor tiempo posible a tra-
vés de serias de identidad heredadas, de cardcter universal y conocidas tanto por los
creadores como por el piblico (2017, p. 20). Esta tendencia del disefio se asienta
a su vez en la necesidad de que el nivel seméntico del p/ayworld propuesto por
el juego facilite la comprension de la mecdnica (Sicarta, 2009, pp. 53-58), lo
que conduce al discurso ludoficcional del juego de mesa y el videojuego a la
reproduccién de estereotipos y sesgos propios del momento en el que emerge
como producto cultural.

En este sentido, el recorrido propuesto por el presente trabajo se correspon-
de con aquello que Navarrete denomina en su libro como un estudio /udogrdfi-



co, en la medida que se busca recuperar en la produccién y disefio de juegos de
mesa nacionales, las caracteristicas culturales que se reproducen e incorporan
sobre una temdtica particular. En este caso, las representaciones del periodo
medieval europeo desde su vertiente realista y desde su abordaje fantistico.
Para ello, serd necesario reconstruir de manera esquemadtica algunas notas par-
ticulares de las representaciones culturales sobre el medioevo occidental, para
abordar luego la manera en la que estos rasgos icénicos de la cultura medieval
son incorporados en los entornos ludoficcionales de los juegos de autor argen-
tinos del dltimo periodo. Para favorecer el andlisis y la explicitacién del didlogo
que establecen estos juegos con las representaciones culturales de lo medieval
se ha establecido contacto con los autores consultando aspectos particulares de
sus juegos asi como las motivaciones que condujeron a la eleccién del periodo
medieval para situar su propuesta lidica. El recorrido de estas entrevistas ha
aportado a la clarificacién de diferentes aspectos que serdn recuperados en el
trabajo. A partir de este andlisis, se buscard explicitar los lineamientos genera-
les de la interpretacién dominante que se observa en los juegos nacionales con
relacién a este periodo histérico.

2. REPRESENTACIONES CULTURALES DEL MEDIEVO

Dios ha creado el pueblo para trabajar y para cultivar el suelo, ha creado al
clero para los ministerios de la fe, y ha creado a la nobleza para realzar la
virtud y administrar la justicia.

Huizinga J., E/ otorio de la Edad Media, 1919.

El mundo medieval no tiene limites precisos y aceptados universalmente
por los historiadores contempordneos pero podemos pensar que sus origenes
se remontan a los primeros contactos entre la religién judia y el pensamiento
helénico en el siglo III a.C. El cristianismo primitivo, apropidndose de las
categorias del pensamiento griego, logré consolidarse como ideologia hegemé-
nica dentro del Imperio Romano y su posterior desmembramiento favorecié
la constitucién del mundo medieval europeo. Tal periodo no fue solamente
cristiano sino también judio y musulmén. Su duracién temporal tampoco es
precisa pero podemos encontrar sefiales de su resquebrajamiento a partir de la
emergencia de la mentalidad burguesa frente a la mentalidad cristiano-feudal.
El historiador José Luis Romero sefiala que desde el siglo XI se constituye un
tipo de mentalidad, cuyo desarrollo se prolonga, aunque con variantes impor-
tantes, hasta nuestros dias (2006, p. 34).



Por su parte, historiadores como Jacques Le Goff sostienen que hasta el si-
glo XTI apenas existian tres clases sociales distinguidas por Adalberén de Ladn:
la que reza oratores, 1a que protege bellatores y la que trabaja laboratores (2008,
p- 27). Ciertamente, en lugar del concepto de clase cuyo sentido se asocia al
pensamiento marxista, resulta conveniente hablar de érdenes o estamentos so-
ciales, pues la idea de clase acarrea cierta connotacién de movilidad bastante
atipica en el mundo medieval. El estamento que se dedica a rezar es a menudo
el que piensa, ensefia y escribe, es el poder espiritual; el estamento que protege
es el noble soldado pero también administrador, propietario y juez, es el poder
politico; y por ultimo el estamento que trabaja son los siervos, aquellos que
cultivan la tierra como los campesinos y otros que hacen artesanias, ellos son
el sostén material de los otros estamentos. Tal como afirma Johan Huizinga,
cada uno de estos grupos representa una institucién divina, un érgano en la
arquitectura del universo (1998, p. 83), lo que otorga una forma de unidad al
orden social que se caracteriza por la rigidez de las jerarquias. Observemos
esquemdticamente cada uno de estos estamentos:

2.1. EL PODER ESPIRITUAL Y EL OCIO DE LOS CLERIGOS

En el mundo medieval, la religién y la Iglesia estructuraban toda la vida hu-
mana. En este sentido, el medievalista Jean Verdon diferencia al cristianismo
de las religiones y las filosofias de la antigiiedad por poner al pecado en el cen-
tro de su reflexion (2005, p. 73). Asi pues, los pecados podian ser perdonados
por el clero en virtud del poder que Jesus le habia otorgado a Pedro, pescador
de Galilea e iniciador de la dinastia politico-religiosa mds prolongada de Occi-
dente: el Papado®. El Papa es el obispo de Roma, cabeza de la Iglesia cristiana
y guardian de la doctrina de Cristo.

A su vez, dentro del estamento que reza encontramos monjes que viven
retirados del mundo y que aparecen tempranamente en los desiertos de Egip-
to y Palestina alrededor del siglo III d.C. Clifford Hugh Lawrence sefala las
dos hipétesis sobre tal aparicién: la primera, que es la de san Jerénimo, sos-
tiene que los monjes ermitafos se refugiaron en el desierto para escaparse de
las persecuciones de Decio y Dioclesiano; la segunda, compartida por varios
historiadores, afirma que el ascetismo de los monjes fue la reaccién al reblan-

4 Mateo 16,17-19: “T1 eres Pedro y sobre esta piedra edificaré mi Iglesia, y las puertas
del Infierno no prevaleceran sobre ella. Te daré las llaves del reino de los cielos”. En estas pala-
bras la Iglesia catélica reconoce el fundamento del papado.



decimiento de la moral cristiana después de que Constantino le diera paz a la
Iglesia en el afio 313 d.C. (2015, p. 1).

Dentro de los monasterios cartagineses y alrededor de las comunidades
laicas, algunos monjes rechazaban el trabajo manual citando las palabras que
ensefiaba Jesus®, otros en cambio, establecian que era posible llevar una vida
compatible entre el silencio de la oracién y los trabajos manuales y ponian de
ejemplo las ensefianzas de Pablo de Tarso®. La cuestién del ocio en el estamento
clerical parece tener bastante interés ya que en el siglo V d.C. el obispo Aurelio
de Cartago se vio obligado a consultar a san Agustin respecto a este asunto que
parecia enfrentar a las palabras de Jests con las de Pablo. Citando a la segunda
epistola a los tesalonicenses, Agustin toma partido por Pablo, de quien dice que
incluso con una actividad apologética infatigable, tuvo la decisién de ocupar
algo de su tiempo en realizar trabajos manuales. Agustin entendia que, después
de la Caida, la sentencia de trabajar le cabia a toda persona sin excepcién’ y
que tanto el trabajo manual como el intelectual son perfectamente compatibles
con la vida del monje. Asi pues, concluye que todo trabajo es bueno y ttil si es
hecho con inocencia y sin fraude®.

Por su parte, el historiador George Duby afirma que todos estos hombres
de oracién se situaban en la cima de la jerarquia de los 6rdenes y que por esta
razén no sélo debian estar exentos de todas las puniciones que el poder pu-
diera realizar o de la fiscalidad sino que debian recibir donaciones para por su
intermedio ser ofrecidas a Dios. Asi entonces, los dirigentes de monasterios e
iglesias crefan que el mejor uso que podian hacer de todas estas riquezas era
para embellecer el lugar de plegaria, es decir, gastar lo médximo para mayor
gloria de Dios (2009, p. 219).

Por otra parte, es notable cémo durante éste periodo la ciencia y el estudio
de las doctrinas se encuentra estrechamente asociado a la figura clerical, esta-
bleciendo la imagen del conocimiento como una potestad esotérica restringida
a la labor religiosa. Las pricticas pre-cientificas como la alquimia ligan la cien-

5 Martko, 6, 25-34: “Por eso os digo: No andéis preocupados por vuestra vida, qué come-
réis, ni por vuestro cuerpo, con qué os vestiréis. :No vale mis la vida que el alimento, y el cuerpo
mas que el vestido? Mirad las aves del cielo: no siembran, ni cosechan, ni recogen en graneros;
y vuestro Padre celestial las alimenta. ;No valéis vosotros mas que ellas? [...] Buscad primero su
Reino y su justicia, y todas esas cosas se os dardn por afiadidura. Asi que no os preocupéis del
mafiana: el mafiana se preocupard de si mismo.”

6 2 TEsALONICENSES, 3,10: “Si alguno no quiere trabajar, que tampoco coma”

7 AcusTiN pE HipoNa: De genesi contra Manichaeos.

8 AcusTiN pE HipoNa: De gpere monachorum 22.101.



cia medieval a un registro mistico que busca asociar fuerzas ocultas en el mun-
do natural, y que expresa un sincretismo entre doctrinas antiguas, elementos de
la cultura drabe y egipcia, y la bisqueda de principios que se terminarin desa-
rrollando con la emergencia de la fisica, las astronomia y la quimica modernas.
Esta figura del clérigo, alquimista o mago como aquel que hibrida una forma
esotérica de acceso al conocimiento cientifico, con doctrinas y cultos propios
del mundo religioso, serdn exageradas y estereotipadas en las representaciones
fantasticas del medioevo, mientras que en las representaciones de estilo realista,
se observa un énfasis diferente, orientado a la eficacia del claustro clerical para
establecer vinculos diplomaticos, custodiar el conocimiento cientifico occiden-
tal y legitimar de diferentes maneras el orden politico y social.

2.2. EL PODER POLITICO Y EL HEROISMO DEL GUERRERO

Los nobles y sefores feudales son el estamento que protege y detenta el
poder politico y econémico que es, fundamentalmente, la tierra. Historiado-
res como Verdon sefialan que este estamento ha tenido mala fama y muchas
veces ha sido caricaturizado por su crueldad, codicia y lujuria, cuestiones que
no son del todo falsas, pero también han favorecido el florecimiento de la vida
cultural y aristocritica medieval (2005, pp. 139-147). En este sentido, Jacques
Lafitte-Houssat sefiala que hasta el siglo XI el sefior feudal vive para la guerra
consideridndola como el mds completo despliegue de su fuerza fisica y valor.
La guerra era fuente de provecho, tanto para el sefior como para los vasallos
convocados por él, y la rapifia el medio regular de enriquecerse (1960, p. 12)
En verdad, antes del siglo XI, domina la mentalidad baronial, propia de las
conquistas germdnicas donde el protagonista no es el caballero cristiano sino el
héroe germiénico, carente de toda piedad o amor (Romero, 2016).

A comienzos del siglo XII la situacién se modifica y la Iglesia, no pudiendo
impedir la guerra permanente, la cristianiza mostrando a la nobleza que habia
infieles peligrosos en el extranjero por acuchillar y la tumba de Cristo por li-
berar. La aristocracia de origen germdnico acepta la autoridad del cristianismo
y asi sobrevienen las campafias militares denominadas Cruzadas, que si bien
transformaron el género de vida de los sefiores no evité el afin de riqueza y el
botin (Lafitte-Houssat, 1960, pp. 16-17; Huizinga, 1998, p. 34). Luis Antonio
de Villena sefiala que a partir de aqui, la guerra fue entendida como una gesta
heroica, y casi sobrenatural, hacia la conquista de la Tierra Santa, una tierra
donde, segun el Papa Urbano, manaba leche y miel (2010, p. 13). Un fenéme-

no asociado a las Cruzadas fue la creacién de 6rdenes militares que reunian



aspectos religiosos, realizando votos de pobreza, castidad y obediencia con el
componente militar: eran monjes-soldados (Rodriguez, 2018, p. 390).

A partir del siglo XII, puede identificarse, por un lado, una minoria de se-
fiores feudales ociosos y vanidosos que consideran que el vivir noblemente es
distraerse en sus propios palacios con juegos, torneos y cazas (Verdon, 2005, p.
144), y que creen que las tareas productivas son indignas de su rango. Por otro
lado, encontramos una mayoria de hombres de baja nobleza que vivian una
vida solitaria consumida en borracheras dentro de los campamentos de guerra.
Algunos de ellos eran caballeros, unos con pequefios dominios de tierra y otros
sin posesién alguna. De Villena advierte que el siglo XII comienza a ver el
decaer de la nobleza feudal con el incremento del poder de los reyes que dard
surgimiento a las monarquias tradicionales (2010, p. 14).

Es destacable que frente a este tipo de representaciones histéricas, 1a literatura
medieval propone la figura heroica del caballero que, en tierras extranas encan-
tadas llenas de monstruos y peligros, dard prueba de su valor, entrega y sacrificio
en pos de diferentes tipos de lealtad. A partir de finales del siglo XI, dos dmbitos
generan una literatura diferente pero que encuentra puentes entre si. Por un lado,
desde el ambito cortesano, los trovadores escriben novelas de caballeria y poemas
de amor para toda la élite de la corte. De Villena sefiala que todo un mundo de
magia, brumas célticas, hechizos, leyendas, magos y hadas se tifien de los ideales
de la caballeria andante —Ila buisqueda del honor y la defensa del oprimido—y
del amor cortés hacia una noble dama que desde la torre del castillo verd marchar
a su caballero hacia un bosque poblado de ensalmos y peligros (2010, p. 27). Por
otro lado, la poesia popular, es decir, la poesia épica tiene como destinatario a
aquellos que viven en los patios del castillo ya sea como servidores, escuderos,
campesinos, taberneros o pequefios comerciantes. Juglares o clérigos transmiten
oralmente estos largos poemas épicos al que pertenecen Cantar de Rolddn, Can-
tar del Mio Cid'y Cantar de los nibelungos. De Villena senala que la hazafia heroica
encandilaba al pueblo porque el héroe protagonista del cantar (Roldn, El Cid,
Sifrido) personifica las aspiraciones y los deseos del pueblo.

Asi pues, la literatura va prefigurando una forma de comprender el ideal ca-
balleresco como una forma de organizar y dar sentido a un conjunto complejo
de acontecimientos. En este sentido, siguiendo la lectura de Huizinga, la ficcién
caballeresca es utilizada por la cultura medieval para establecer una comprensién
de fenémenos que resultaban incomprensibles en su tiempo. En sus palabras:

“Tanto la guerra como la politica de su tiempo eran extremadamente infor-
mes, faltas, en apariencia, de toda congruencia. La guerra era, la mas de las



veces, un proceso crénico de incursiones y correrias aisladas y diseminadas
sobre un gran territorio; la diplomacia, un instrumento muy complicado y
deficiente, regido en parte por ideas tradicionales muy genéricas y en parte
dominado por una confusién inextricable de pequefias cuestiones juridicas.
Incapaz de descubrir en nada de esto una verdadera evolucién social, la
historiografia se apoderé de la ficcién del ideal caballeresco, para reducirlo
todo por medio de ella a un hermoso cuadro de honor de principes y de
virtud de caballeros.” (Huizinga, 1998, p. 95)

De esta forma, describe el autor, la enorme soberbia de los caballeros se
resignifica en una forma estilizada y embellecida bajo la figura del honor. Asi
pues, la crueldad guerrera se romantiza en una comprensién deshumanizante
de sus enemigos.

2.3. L0S SOSTENES MATERIALES: LOS SIERVOS Y LA EMERGENCIA DE LAS BURGUESIAS

Los siervos trabajadores son los sostenes que permiten a los otros dos 6r-
denes mantener sus ocios y excesos. Algunos medievalistas han sostenido que
el orden social en Occidente tuvo dos raices principales: una estructura agraria
romana, muy marcada por la propiedad del suelo, y otra germdnica, caracte-
rizada por las relaciones de dominio personal (Rodriguez, 2018, p. 131). De
los que sostenian este orden social algunos eran esclavos, personas totalmente
cosificadas y propiedad de un duefio desde que nacian hasta que morian y que
podian adquirirse como objetos mediante el comercio o la guerra; otros en
cambio eran campesinos que tenian distintos grados de libertad pero que muy
a menudo se encontraban en relacién de dominacién personal o rentista con
algtn sefior feudal. Por ejemplo, con respecto al uso de los bosques, los campe-
sinos podian extraer hierbas y otros recursos para el sustento pagando cinones
al sefior (Rodriguez, 2018, p. 416).

Las dependencias y condiciones impuestas por los sefiores feudales a los
campesinos eran duras e injustas. Ni el amor les estaba permitido. En un trata-
do de amor de finales del siglo XII el clérigo francés Andrés el Capelldn le en-
sefia a un amigo que dificilmente los campesinos sirvan en la corte del amor ya
que ejecutan las obras de Venus como el caballo o la mula’. Esto muestra c6mo
la aristocracia consideraba a los campesinos mds cercanos ontolégicamente a
los animales que a los humanos.

9 ANDREAS CAPELLANUS: De amore 1.11.1-2



Duby afirma que otro estamento gana para el campesino su salvacién por
medio de plegarias y otro estd encargado, en principio, de defenderlo contra
las agresiones (2009, p. 221). Este es el pago por su trabajo: salvacién eterna
y proteccién mundana. Durante el siglo XIII la situacién de muchos de estos
campesinos mejora respecto a los siglos anteriores gracias a los adelantos técni-
cos, asi pues, se enriquecen y acceden a la compra de parcelas de tierra e incluso
realizan préstamos de dinero a otros menos afortunados (Rodriguez, 2018, pp.
423-424). En ocasiones, estos ultimos se dirigen a las ciudades en busca de
mejores condiciones de vida.

A partir del siglo XII la aristocracia se consolida y, desde las Cruzadas, se
empieza a desarrollar una economia de intercambio impulsada por burgueses
o mercaderes. Surge una nueva mentalidad opuesta a la cristiano-feudal que
incorpora un nuevo tipo de pensamiento naturalista y experimental. Le Goff
sefiala una paradoja que ocurre en la expansién de la moneda y el dinero
de los siglos XII al XIII: un crecimiento del nimero de ricos coexiste y se
desarrolla en relacién con un elogio de la pobreza, una multiplicacién de la
beneficencia hacia los pobres y una asociacién de la imagen de estos con la
de Jesus (2012, p. 43).

El declive de la economia rural hace que muchos sefiores feudales pierdan
privilegios, otros en cambio, se enriquecen con el comercio, y los burgueses
empiezan a cambiar su estilo de vida: en el castillo se agrandan las ventanas, se
ponen vidrios, se tapizan las paredes y se organiza la corte con mujeres, bailes,
trovadores y bufones (Romero, 2016, p. 31). La burguesia pone en crisis la
imagen dual de la sociedad que existia hasta entonces y que era la de quienes
trabajan para mantener a quienes no trabajan. Asi pues, esta crea una nueva
estructura, también dual entre los que tienen y no tienen propiedades (Romero,
2016, p. 33). Con la burguesia la estructura mayormente estética de la sociedad
teudal comienza a resquebrajarse y el sitio que “le toc6” a cada hombre dentro
de la sociedad se muestra contingente. A partir de ahora, el lugar de la sociedad
de cada hombre dependerd de su esfuerzo, su mérito y su suerte. A pesar de los
importantes cambios sociohistéricos, salvo durante un corto periodo de lucha
en la Alta Edad Media, entre los mercaderes y los nobles no habrd ningin pro-
fundo antagonismo: el aburguesamiento y el ennoblecimiento condujo a unos
hacia los otros (Le Goff, 2004, p. 56).

Ahora bien, junto con la divisién tripartita entre los diferentes estratos
sociales que se observan en el periodo medieval y que en gran parte lo or-
ganizan, podemos identificar dos elementos que poseen una carga simbdlica
relevante en la representacién de lo medieval: por un lado, el lugar de la mujer



en la sociedad medieval y por el otro, la construccién del enemigo y de la for-
macién de la otredad que caracteriza lo extranjero en éste periodo.

2.4. L.as MUJERES EN L4 Epap MEDI4

Hasta el siglo XI, la imagen de la mujer se ha configurado a partir, funda-
mentalmente, de las representaciones de los hombres de la Iglesia. Los ap6s-
toles cristianos consideraron a la mujer como inferior al hombre influenciados,
en parte, por la concepcién judia que excluia a las mujeres del sacerdocio. El
cardcter miségino de los discursos cristianos no deriva directamente de las pa-
labras de Jesus sino del pensamiento paulino que domina gran parte del ima-
ginario social sobre la mujer medieval. Aunque san Pablo afirme la igualdad de
todos los hombres ante Dios, considera que el hombre es superior a la mujer.
Como afirma Lafitte-Houssat, los Padres de la Iglesia no son blandos con
la mujer: “soberana peste”, “puerta del infierno”, “arma del diablo”, “centinela
avanzada del infierno”, “larva del demonio”, “flecha del diablo” son algunos de
los epitetos que le dedican Juan Criséstomo, san Antonio, san Juan Damaceno
y san Jerénimo (1960, pp. 13-14). Verdon sefiala que, en la Edad Media, la cul-
tura estaba en manos de clérigos a quienes se les negaba una sexualidad normal
y vefan en la mujer un instrumento de Satdn, una tentadora cuya seduccién
temian (2005, p. 169).

Pero a finales del siglo XI se produce un movimiento inverso tanto desde la
literatura secular como desde algunos textos religiosos. Se evidencia entonces
un ascenso de la figura femenina: por un lado, el discurso vinculado a la poesia
trovadoresca y cortés pone a las altas damas medievales en la cima de todo
elogio y veneracién y, por el otro, la Virgen Maria se convierte prontamente en
paradigma de la altura maxima de la mujer. De esta manera se va configurando
un ideal de mujer imposible de cumplir: ser virgen y madre.

El filésofo espaiiol José Ortega y Gasset ha sefialado que la Edad Media se
divide en dos porciones: una primera masculina y una segunda femenina a partir
del siglo XII. Asi, en la primera Edad Media la vida tiene un cariz de rudeza, el
hombre guerrea continuamente durante el dia y a la noche compensa el esfuer-
zo con abandono y orgias, se vive en campamentos, sélo con otros hombres, y
realizando actividades viriles como la esgrima, la caballeria, la caza y la bebida.
Dentro de este paisaje la mujer carece de papel, es mds bien un botin de guerra
que cuando el germano idealiza imagina como una walkiria, una hembra beli-
gerante, musculosa y que posee actitudes y destrezas de varén. Ortega advierte
que en el siglo XII cambia la faz de la historia cuando los hombres empiezan a



pulir sus palabras y modales y que tal mutacién se debe al ingreso de la mujer al
escenario de la vida pablica donde las altas damas de Provenza y Borgofa tienen
la audacia de afirmar, frente al Estado de los guerreros y frente a la Iglesia de los
clérigos, el valor especifico de la pura feminidad (1957, pp. 471-475).

Si bien tanto las damas nobles como la Virgen Maria recibieron un trato
diferenciado, no fue asi respecto en otras fuentes literarias, que tenfan como
protagonistas a otro tipo de mujeres. Por ejemplo, en las Pastorelas, formas de
la poesia trovadoresca donde un caballero o trovador se encuentra con una pas-
tora, se repite la figura de sometimiento de la mujer campesina que contrasta
fuertemente con el trato recibido por las anteriores.

En su tratado De amore, Andrés el Capellin expone en sus dos primeros
libros cémo hombres de diferentes estamentos sociales deben elogiar y ofrecer
sacrificios por mujeres plebeyas y nobles con el fin de conseguir su amor. Sin
embargo, en su dltimo libro recurre a una palinodia y recupera siglos de tradi-
cién miségina al decir:

“Ademads, la mujer no sélo es considerada avara por naturaleza, sino también
envidiosa, maldiciente, ladrona, esclava de su vientre, inconstante, incon-
secuente con sus palabras, desobediente, rebelde a lo prohibido, manchada
con el vicio de la soberbia, dvida de vanagloria, mentirosa, borrachina, char-
latana incapaz de guardar un secreto, lujuriosa en exceso, dispuesta a todos

los vicios e incapaz de sentir amor por un hombre.”"

Ademis, no sélo el discurso teoldgico, literario y filoséfico dejaba a la mujer
terrena en una posicién desigual respecto al hombre sino también el discurso
médico. En 1080, el monje y médico benedictino Constantino el Africano
recuperaba el conocimiento griego para reinterpretarlo en funcién de la supe-
rioridad del hombre sobre la mujer:

“Piensa Galeno que no tiene nada de extrafio que el calor del testiculo de-
recho y de la parte derecha de la matriz sea mayor que el del testiculo iz-
quierdo y de la parte izquierda de la matriz, ya que estin préximo al higado
y se nutren de sangre mds pura y limpia: por esta razén los miembros de la

derecha engendran machos y los de la izquierda hembras.”!

10 ANDRrEAS CAPELLANUS: De amore 3.70
11 ConNsTANTINO EL AFRICANO: De coitu .7, Enrique Montero Cartelle (ed.), Santiago de
Compostela, 1983, p. 107.



Esta concepcién miségina que se sostiene con diferentes matices a lo largo
de la Edad Media, no es sin embargo una creacién estrictamente medieval. Ya
en la antigiiedad puede observarse cémo la tradicién griega profesa un cierto
desprecio por la mujer. Tal como se recupera del refrin que menciona Séfocles
en Ayax (294): El silencio es un adorno en las mujeres. Y también en Aristételes,
cuyo pensamiento llegard a ser paradigma cientifico durante los siglos XI y XII
gracias a la custodia y divulgacién del mundo isldmico, se ve a la mujer como
un ser impotente de transformar la sangre en lugar de perderla:

“La mujer es como un macho estéril. Pues la hembra es hembra por una
cierta impotencia: por no ser capaz de cocer esperma a partir del alimento
en su ultimo estadio (esto es, sangre o lo andlogo en los no sanguineos), a
causa de la frialdad de su naturaleza.”*?

Todas estas representaciones, como se verd, tampoco desaparecen del todo
en la modernidad.

2.5. L.4 CONSTRUCCION DEL ENEMIGO

Durante toda la Edad Media se debié combatir tanto a enemigos internos
como externos. Umberto Eco sefala que el tener un enemigo es importante no
solo para definir la identidad sino también para procurarse un obsticulo con
respecto al cual medir el propio sistema de valores, pero cuando el enemigo no
existe, es preciso construirlo (2013, pp. 14-15).

Las religiones del libro intentaron tanto desde la pluma, la palabra y la
espada la conversién de los infieles por considerarlos descarriados o préxi-
mos al pecado. Durante la primera etapa del Imperio Romano se persiguié a
todos aquellos que rechazaban a los dioses romanos. Cuando el cristianismo
se hizo religion oficial con Teodosio en el 380 d.C., los cristianos pasaron de
ser perseguidos a ser persecutores y olvidaron aquellas palabras de Jests que
indicaban amar al préjimo incluso a los enemigos®™. El Imperio combatié y
sucumbié ante los denominados despectivamente “barbaros” en alusién a un
defecto en el lenguaje y que en las representaciones aparecen como barbudos,
brutos y chatos.

12 ARisTOTELES: Sobre la reproduccion, 7282 18.
13 MATEO, 5, 44: “Pues yo os digo: Amad a vuestros enemigos y rogad por los que os per-
sigan”.



Los paganos culpan al cristianismo por esta debacle y afirman que es con-
secuencia de haber abandonado el culto de los dioses tradicionales. Agustin
responde tales criticas con un relato desgarrador en su obra Ciudad de Dios
luego del saqueo de Roma por los visigodos comandados por Alarico en el afio

410d.C.:

“Con todo, hemos de entender que la paciencia de Dios respecto de los ma-
los es para convidarlos a la penitencia, dindoles tiempo para su conversién;
y el azote y penalidades con que aflige a los justos es para ensefarles a tener
sufrimiento, y que su recompensa serd digna de mayor premio. [...] aunque
los buenos y los malos juntamente hayan sido afligidos con tribulaciones y
gravisimos males, no por eso dejan de distinguirse [ ...] la misma adversidad
prueba, purifica y afina a los buenos, y a los malos los reprueba, destruye y
aniquila.”*

Agustin culpa a los paganos de la caida del Imperio, les critica sus costum-
bres como las de asistir a los circos, anfiteatros y celebrar fiestas orgidsticas. Eco
afirma, en este sentido, que los enemigos siempre son distintos de nosotros y
siguen costumbres que no son las nuestras (2013, p. 16). Segtiin Agustin, la
crisis del Imperio es consecuencia de las propias debilidades y pecados y no de
un enemigo externo al Imperio como Alarico al cual incluso respeta, sino que
por el contrario considera que Dios, a través del saqueo de Roma, pone prueba
y corrige a los buenos, es decir, a los cristianos. Posteriormente cita al apéstol
Pablo cuando dice que todas las cosas, asi présperas como adversas, les enca-
minan a un mayor bien a quienes aman a Dios®.

Con el desplome romano, los pueblos periféricos al Imperio, como los
germanos y los drabes, comienzan a adquirir las formas de existencia greco-
romanas y definen nuevos enemigos. Para los reinos cristianos seran los musul-
manes y judios, en cambio, para la religién islimica con Mahoma a la cabeza
se intentard ocupar gran parte de Europa y con el dominio de los almohades,
se planteard a los enemigos el dilema de islamizarse o emigrar. Asi entonces,
cristianos y judios como Maiménides tuvieron que partir hacia otras tierras.

Las representaciones de los enemigos se ajustaban a toda una estética del mal:
son feos, huelen mal, carecen de algiin miembro, tienen tez oscura, rostro dema-
crado, dentadura canina y barba caprina. Elena Gonzalez-Blanco Garcia sefiala

14 Acustin pE HironNa: Civitas Dei 1.8.
15 Romanos: 8.



que en la peninsula ibérica medieval cristiana, exceptuando Catalufia, el término
“moro” se utilizaba para designar a los enemigos que invaden la peninsula y que
con la llegada de los drabes el término se aplica a todos los mahometanos y asi
pasar a significar gentil o pagano (2007, pp. 445-454). Sin embargo, “moro” era
un término popular, y una manera mas culta y literaria de definir al enemigo era
con el término “sarraceno” que adquiere un sentido religioso y de enemigo con la
llegada de los almoravides y luego ain mds con los almohades en el siglo XII. El
término “sarraceno”’, como sefiala Gonzélez-Blanco agrupa todos los sentimien-
tos que encierran las raices “sarro” (sucio y evitable), “sarpullido” (enfermedad y
molestia), “serén” (pobre y dspero), “sierra” (cortante y dificil).

Por ultimo, se podria sefialar que las relaciones de algunas mujeres con de-
monios y ciencias ocultas también produjeron nuevos enemigos internos. Eco
sefiala que de la misoginia medieval se llega a la construccién de la bruja, una
obra maestra de la civilizacién moderna aunque también conocida en la Anti-
giiedad: Roma no se sentia amenazada por las brujas, durante la Edad Media
se pensaba, en el fondo, que la brujeria era un fenémeno de autosugestién y
recién en los albores del mundo moderno la bruja se convierte en un enemigo
social que se congrega en sectas, celebra aquelarres, vuela en escobas y se troca
en animales (Eco, 2013, pp. 27-28). No obstante, esta representacién de la
mujer bruja que atenta contra el orden y la moral, estard asociada en la cultura
popular muchas veces al periodo medieval, aunque no constituye un elemento
real de este periodo. La pensadora feminista Silvia Federici ha sostenido que la
caza de brujas iniciada en el siglo XV alcanza su punto méximo entre 1580 y
1630 en el momento en que las relaciones feudales ya estaban dando paso a las
instituciones econémicas y politicas tipicas del capitalismo mercantil. Asi pues,
ha sostenido que la caza de brujas fue un elemento esencial de la acumulacién
originaria y de la “transicion” al capitalismo (2015, pp. 264-268).

3. LAS REPRESENTACIONES MEDIEVALES EN LOS ENTORNOS LUDOFICCIONALES

Como se ha sefialado en la introduccién las representaciones culturales de
lo medieval europeo ofrecen una motivacién especial para la creacién de jue-
gos de mesa argentinos. Los juegos de mesa de autor editados y disefiados
en Argentina ponen énfasis en los estereotipos culturales que caracterizan la
sociedad tripartita del medioevo cristiano: el ocio de los clérigos y monjes, el
trabajo agobiante de los campesinos y el espiritu de conquista de los guerreros.

La economia narrativa de la que habla Navarrete, tiene que ver en este caso
con la forma en la que el entorno de juego se construye alrededor de una temati-



ca. Tal como se advierte en comunicacién con los autores consultados, el perio-
do medieval ofrece un conjunto notable de representaciones culturales compar-
tidas entre los diseniadores y los jugadores que permiten codificar la mecédnica
del juego en torno a elementos y simbolos que resultan claros e intuitivos para
el pablico. En este sentido, afirma Facundo Ferray, diseniador de Tierra Feudal
(Dragén Azul, inédito) que “el mundo medieval estd muy presente en la cultura
general. Ese poderoso marco de referencia hace que sea mis sencillo estable-
cer un cédigo de comunicacién comin con el jugador a la hora de proponer
elementos del juego™®. Franco Toffoli, disefiador de Corona de Hierro (Dragén
Azul, 2018), afirma también en consonancia con estas ideas que “toda la mistica
de las batallas épicas, los castillos inexpugnables, el trono y la corona son aspec-
tos facilitadores en la narrativa del juego. El piblico que elige esta experiencia
viene con todo un imaginario alimentado por peliculas, series y libros”. Estas
referencias al mundo medieval que pueden recuperarse de diversas fuentes de
la cultura popular forman lo que autores como Carlos Scolari denominan na-
rrativas fransmedia, que proponen diferentes accesos a la representacién de un
mismo entorno ficcional en diferentes formatos de la cultura de masas (2008).

En efecto, autores como Antonio Planells de la Maza, sefialan como uno
de sus rasgos caracteristicos la pertenencia de los entornos ludoficcionales al
ecosistema sransmedia. Esta advertencia, que el autor establece respecto de los
entornos videolidicos puede incorporarse perfectamente al andlisis de los en-
tornos ludoficcionales de los juegos analdgicos, y en particular en el caso de los
juegos de representacién histérica, pues establecen un didlogo complejo con
diferentes formas de discursos, lenguajes y formas de representacién. En este
sentido, Planells propone en su analisis de los mundos ludoficcionales recupe-
rar la distincién entre la narrativa interna del juego, compuesta por el conjunto
de simbolos, esquemas y un marco normativo que organiza estos elementos,
y la semdntica extensional de la que el juego participa, donde pueden iden-
tificarse marcos ficcionales mds extensos y complejos, asi como herramientas
simbdélicas que resultan en insumos para la comprensién del marco simbélico-
normativo propuesto en cada titulo (2015, p. 55).

Ciertamente, la incorporacién de estos elementos dispersos en la produc-
cién cultural al marco entorno de cada juego no comporta un proceso de tra-
duccién estéril en términos simbdélicos, sino notablemente productivo. Tal
como afirma el lingtiista Juri Lotman, es una propiedad intrinseca a la semiosis
la posibilidad de productividad simbédlica a partir de la traduccién que se esta-

16 Entrevista realizada durante el estudio presentado.



blece entre diferentes formas de discurso simbélico (1991, p. 17). Asi, tal como
la especificidad del lenguaje audiovisual permite expresar con mayor énfasis y
vivacidad determinados aspectos de las batallas medievales, la forma especi-
fica en la que los diferentes entornos de juego reconstruyen y representan el
entorno medieval permiten acceder a formas particulares de apropiacién del
discurso histérico que inauguran nuevas perspectivas.

Estas perspectivas emergentes, resultan relevantes pues constituyen formas de
modelar las representaciones histéricas y funcionar como un sistema modelizante,
en la medida que contribuyen a la construccién social de las representaciones
en torno a la temdtica que incorporan (Lotman, 2011, pp. 14-20; Ahumada,
2017, pp. 92-94). En este sentido, tanto en sus representaciones fantasticas como
realistas, los juegos de mesa de temdtica medieval se apoyan en determinadas
visiones estereotipadas o simplificadas del periodo, pero a la vez, resemantizan
estos mismos elementos al establecer entre ellos una dindmica de interaccién que
abstrae multiples dimensiones frente a otras formas de discurso histérico.

Tal como afirma Xavier Ruiz Collantes, el entorno de juego hace en ocasiones
una abstraccién de un fragmento complejo de la realidad, y la compacta en deter-
minados elementos precisos, recuperando su conducta y sus relaciones reciprocas
a partir del marco normativo que el juego propone y que permite, promueve,
desalienta y prohibe realizar (2013, pp. 19-30) Por consiguiente, incluso cuando
el periodo medieval europeo comporta una serie de complejidades notables y
que pueden ser recuperadas por la labor historiogrifica, desde una perspectiva
estética, se muestra como un escenario simplificado para establecer la asociacién
entre diferentes elementos. Autores como Sebastiin Koziner, disefiador del Oni
(Ok Ediciones, 2014) sefialan esta naturaleza caricaturesca que comportan las
representaciones culturales de lo medieval, como un elemento que facilita la con-
figuracién del entorno de juego. En sus palabras: “en la imaginacién de la gente
la idea del medioevo, tanto occidental como oriental, es muy «caricaturesca». La
representacién que hay de esa época es una especie de boceto donde predominan
los arquetipos sobre el detalle.” Esta caracterizacién siempre esquemadtica de lo
medieval se suma a la rusticidad tecnolégica que refuerza la claridad visual de
los entornos medievales y a su vez le dan un tono romdntico a los elementos
militares. En este sentido, Koziner resalta la existencia en este periodo de “las
figuras de caballeros/samurai portando espadas que es ficilmente reconocible
como «heroico» que la idea de un soldado o un policia moderno con un arma de
fuego. Toda esa romantizacién ayuda a crear un ambiente.””

17 Entrevista realizada durante el estudio presentado.



Tal como afirma Huizinga en E/ oto7io de la Edad Media, este periodo se ca-
racteriza por el encuentro de contrastes muy marcados, de una estructura social
que tiende al estancamiento y por la exacerbacién visual de los roles sociales.
Aquello que a partir de la modernidad se mostrard asociado a esquemas de
evolucién diacrénica, en la Edad Media se muestra envuelto por un marco de
rigidez que subraya contrastes y simplifica la comprensién de los roles dentro
del escenario que propone. De éste modo, figuras conceptuales como la auste-
ridad de los campesinos, la épica, valentia y crueldad guerrera, el conocimiento
de las doctrinas y saberes por parte del clero, la figura de la mujer como fuente
de engaiio y peligro, o la construccién del enemigo como una alteridad radical
que comporta un tipo antropolégico degradado, son elementos que poseen un
grado de penetracién tal en las representaciones culturales del periodo medie-
val, que facilitan su incorporacién a un esquema ludoficcional.

A suvez, junto a estos elementos, puede agregarse un grado de facilidad para
representar los rudimentos técnicos que acompanan las diferentes actividades
del mundo medieval en tanto que se conservan formas intuitivas de produccién
agricola, tecnologias militares ficiles de representar, 16gicas comerciales como
el intercambio o trueque, la construccién de edificios y embarcaciones a partir
de materias primas como la madera o la piedra, que dan un marco intuitivo a la
relacién que establecerdn estos elementos dentro del entorno de juego.

De este modo, los juegos de mesa de temdtica histérica medieval invitan a
los jugadores a ingresar en un campo simbélico prictico inmersivo en el que
pueden asumir los objetivos y perspectivas de un agente dentro de un entorno
medieval, haciendo una lectura particular del conjunto de representaciones que
poseen sobre el periodo medieval y que han incorporado de multiples fuentes.

4, JUEGOS DE MESA ARGENTINOS DE TEMATICA MEDIEVAL

Teniendo en cuenta los juegos de mesa argentinos publicados desde el afio
2010 y cuyas tematicas estdn inspiradas en el medioevo, intentaremos mostrar
cémo se han recuperado muchos de los tépicos anteriormente sefialados.

Dentro de los juegos de representacién realista de la Edad Media, encon-
tramos a HEXEH: La conquista (Autoeditado, 2015), un juego de estrategia y
combate militar medieval cuyo objetivo es eliminar a los enemigos. El juego
establece una clara distincién entre trabajadores y guerreros (reclutas, soldados
y arqueros) que tienen mutua dependencia. Mientras los trabajadores son inca-
paces de defenderse y deben recolectar alimentos y otros recursos como madera
y oro para poder generar guerreros y ampliar su territorio; los guerreros prote-



gen a los trabajadores pero no pueden garantizarse los medios de subsistencia.
Uno de sus disefiadores, Franco Amicone, sefiala que el juego recupera de la
Edad Media la organizacién y distribucién de tareas que los distintos grupos
llevaban a cabo para sobrevivir'®. Dentro del estamento guerrero, HEXEH in-
troduce una dltima variacién: el caballo, quien puede explorar terrenos desco-
nocidos insinuando en la imaginacién del jugador el espiritu aventurero de la
caballeria andante medieval.

Otro juego de representacion realista es Corona de hierro (E1 Dragén Azul,
2018) una de las propuestas lidicas que ofrece uno de los playworlds mas ela-
borados en el plano nacional. El juego estd situado en la zona norte de Italia del
afio 887, en los momentos previos a la muerte de Carlos III. Alli los jugadores
asumen roles de principes de casas nobles que luchan entre si para acceder a
la Corona y dominar el territorio a partir del vasallaje de las principales fami-
lias nobles. Vale advertir que los juegos basados en las guerras sucesorias son
uno de los tépicos mds frecuentes en la representacién del mundo medieval, y
cuentan con juegos emblemadticos como Warrior Knights (Games Workshop,
1985), o desde una perspectiva fantistica, la popular saga de novelas Games of
Thrones, adaptada a juegos de mesa, series televisivas, comics, videojuegos, etc.
Esta tltima, ha sido mencionada por el autor precisamente como una de las
fuentes que inspiraron su juego.

De los diferentes estamentos sociales diferenciados en el mundo medieval,
en Corona de hierro, encontramos un acento puesto en las contiendas militares
y en las condiciones de legitimidad politica. El despliegue militar para obtener
el dominio de territorios, el asedio a castillos y las batallas entre ejércitos cons-
tituyen sin duda uno de los elementos predominantes en la mecénica del juego.
Sin embargo, el desarrollo del juego se equilibra entre las acciones militares y
las acciones politicas, algo que se establece al proponer un mazo de cartas de
accién militar y otro de iniciativa politica, a la vez que por contar los jugadores
con unidades militares y unidades de diplomacia. Las unidades que represen-
tan a los diplomdticos dardn lugar, a su vez, a otro de los estamentos sociales
mencionados, el clero, que se identifica en el juego con el Vaticano, una varia-
ble donde los nobles pueden obtener legitimidad politica por via diplomatica.
Elementos como el Vaticano y las cartas “Apoyo del Papa” y “Apoyo del obis-
po”, resaltan la relevancia del clero para la obtencién de legitimidad politica.
Ni revueltas campesinas, ni trabajadores de ningin tipo estin representados
en Corona de hierro con excepcién de las dificultades materiales que propone
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para reclutar ejércitos una vez que se ha perdido unidades en batalla. La Gnica
referencia a los trabajadores que se establece en el juego se da en la ilustracién
de la carta “Espia” en la que un sirviente con una bandeja de bebidas espia a los
nobles que mueven piezas de madera sobre un mapa, reforzando la asuncién,
por parte de los jugadores, del rol de nobles estrategas frente al tablero.

Su disefiador, Franco Toffoli, advierte que quiso representar “la dindmica
del poder real detris del poder formal, que no es exclusiva de la Edad Media” y
la relacién entre los nobles y la Iglesia: “Ese doble juego de poder en el que los
reyes buscaban legitimar su gobierno a través del apoyo de la Iglesia y la Iglesia
buscaba consolidar su poder y su riqueza recibiendo tierras, dinero y apoyo
militar por parte de los reyes.””.

Ahora bien, no sélo hay enemigos internos sino también enemigos que
provienen de tierras extrafias y bdrbaras: invasiones y saqueos por parte de
los magiares desde el este y de los sarracenos desde el mar. Estos pueblos no
disputaran la sucesién del dominio del territorio, sino que se constituyen como
un peligro constante por su capacidad de destruccién. La tnica alternativa para
luchar contra estos enemigos externos es la via diplomitica, a través del envio
de emisarios. Asi pues, aunque las cartas de accién militar ilustren con toda
una estética del mal a los enemigos externos, la forma de combatirlos no es
la militar sino la diplomadtica e incluso tal via podria ser de utilidad contra los
enemigos internos.

Otro juego de representacion realista de la Edad Media es Tierra feudal (E1
Dragén Azul, Inédito), un juego de mesa de cartas de estrategia y administra-
cién de recursos. Los jugadores asumen el papel de lider de una casa feudal en
el medioevo europeo donde tendrin que sumar puntos de victoria aumentando
el poder militar, comprando edificios e incrementando el nimero de sibditos y
nobles. Las cartas de personajes estin divididas: mayoritariamente en cartas de
productores, una gran cantidad de cartas de militares, menos cartas mercaderes
y menos aun cartas de miembros del clero. Asi pues, su disefiador Facundo Fe-
rray afirma que “esta distribucién cuantitativa de personajes intenta reflejar la
pirdmide social medieval numéricamente. Ademads de lo cuantitativo hay otros
elementos propios de las funciones de las cartas que reflejan otras situaciones
sociales de la vida feudal™. Todos estos personajes colaboran en la tarea de
conformar el feudo mas poderoso. Ferray sostiene que el juego “muestra las
relaciones imperantes, el rol que tenia la infraestructura y el comercio como
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indices de progreso social, el peso de la Iglesia y la importancia del poder mi-
litar (mds como elemento disuasivo que ofensivo)”. Asi pues, al igual que en el
juego HEXEH, en Tierra feudal se establece una relaciéon de dependencia entre
quienes producen los recursos y quiénes no. Como nos indica su autor, los no-
bles son cartas que no producen nada por si mismas, hacen que otros trabajen y
produzcan mds, y a su vez son cartas que consumen importantes recursos todos
los turnos. Mantener a la nobleza es caro, pero a la vez se vuelve imprescindible
si se quiere que la estructura del feudo se desarrolle. También, los edificios ecle-
sidsticos requieren de un mantenimiento por turnos ya que los sefiores feudales
deben sostener a la Iglesia si pretenden que tal institucién se encuentre dentro
de sus tierras de dominio. Por tltimo, los militares son la garantia de la seguri-
dad del feudo ya que, como afirma su autor, si un jugador se retrasa demasiado
en su desarrollo militar es posible también que sufra el saqueo de sus edificios
y deba reconstruirlos penosamente.

Las relaciones entre el medioevo y la modernidad capitalista quizds sea algo
dificil de representar dentro de un juego: en HEXEH no hay mis que lugar
para el combate militar y el ambiente en que se lleva a cabo Corona de hierro ain
queda a lejana distancia del surgimiento de los primeros burgueses. 77erra feu-
dal, en cambio, intenta representar, a través de la combinacién de una carta de
mercader y dos de productores, una suerte de unidad productiva minima que
dara surgimiento a una clase social, la burguesia, que revolucionari el orden
social feudal. Sin embargo, aunque Tierra feudal premia con puntos de victoria
al jugador que haya obtenido la mayor riqueza de oro, premiard con mayor
puntaje al jugador que finalmente tenga mayor poderio militar.

En los tres juegos las mujeres medievales parecen no tener papel algu-
no. En HEXEH no hay registro alguno de mujeres: los soldados, reclutas,
arqueros, caballeros y trabajadores sobreviven y combaten en un entorno lu-
doficcional totalmente masculinizado. En Corona de hierro, tal como comenta
Franco Toffoli se prefirié representar el concepto de vasallaje entre las casas
nobles antes que los arreglos matrimoniales, que hubieran dado a las damas
de la nobleza un lugar dentro del juego y de la lucha politica en el marco de la
sucesion mondrquica. En Tierra feudal, aun cuando no contamos con su arte,
arriesgamos a sefialar que de sus reglas no se deducen personajes femeninos
relevantes.

Sin quedar bajo una representacién realista de la Edad Media, el juego na-
cional Kinmo (Pasacronos, 2015) representa los intentos de diferentes integran-
tes de una comunidad de simios que deben encontrar las cuatro gemas de una
corona para obtener el control y liderazgo de la selva. Esta propuesta, aunque



sea acompafiada en el juego con elementos dificilmente asociables al mundo
medieval, se inscribe sin duda en una tematica vinculada a la sucesién mondr-
quica que posee, como se indicé anteriormente, un amplio desarrollo en los
juegos de mesa.

Otro juego situado en el medioevo occidental y que se centra casi exclusi-
vamente en técnicas de construccién es Venecitas (JuegosdeMesa.com, 2016)
que propone a los jugadores asumir el rol de un colocador de venecitas del siglo
VIIL. Sin embargo, el modo en el que el juego se apropia de la temdtica a la vez
que los elementos mediante los que representa su escenario son tan esquemati-
cos, que el playworld que se establece es mas bien abstracto, sin dejar distinguir
dimensiones en su interior vinculadas a la representacién histérica.

Ahora bien, ademds de los juegos de representacién realista del periodo
existe un enorme desarrollo de propuestas lidicas que se establecen a partir de
una representacién fantastica del mundo medieval. Entre ellos, cabe mencionar
a juegos como Enydra (Navarro, 2012), Vo/tium (Stempler, 2014) o Invocacion:
fronteras (Hecate Ediciones, 2017) que sin tener una temdtica propiamente
medieval, incorporan muchos elementos icénicos del mundo medieval a partir
de su suscripcién a una estética retro-futurista que toma elementos de la an-
tigiiedad, del mundo medieval y de la ciencia ficcién. Otros juegos nacionales
que se circunscriben en un marco simbélico medieval aunque fuera de Occi-
dente son Oni (Ok Ediciones, 2016) que se sitda en la época feudal de Japén,
recuperando tradiciones folcléricas sobre espiritus, Shinobi (Bureau de juegos,
2014) que representa la accién de ninjas japoneses en un contexto medieval y
Pegd el Zonda. Ancestral (Mendozen, 2018), que se sitia en la regién de Cuyo
en el marco de précticas en las que los pueblos Huarpes invocan diferentes
fuerzas naturales para dominar los vientos.

En el plano de las representaciones fantisticas del medioevo occidental,
puede observarse en la mayoria de los titulos cémo la figura del mago o brujo
asume una funcién central. La batalla de magos que invocan criaturas y realizan
hechizos para contrarrestar los ataques de sus enemigos, se afirma sin duda en
la imagen del monje guerrero de las cruzadas medievales, pero apela también
a la estética de rituales paganos y de la mitologia nérdica. Las guerras de suce-
sién mondrquica reaparecen en la perspectiva fantdstica de diferentes maneras,
situando también a estos juegos en el centro mismo de la temdtica medieval.

Un primer ejemplo de representacién fantdstica puede encontrarse en Ma-
gos y tabernas (Ludocracia, 2018). El escenario que propone el juego consiste en
una contienda entre magos que desatan diferentes hechizos unos contra otros
para obtener la Ultima jarra con cerveza de la taberna. Todos los componentes



del juego, las ilustraciones de las cartas, sus nombres, el escenario ilustrado en
la tapa del juego, etc., aluden a un escenario propiamente medieval, sin pre-
sentar un entorno ludoficcional desarrollado. En gran medida, el tema que da
un marco simbdélico al entorno de juego opera en este caso como un facilitador
para una apropiacion intuitiva de la mecdnica. Aunque la temdtica vinculada a
la confrontacién entre magos, presentada aqui de un modo satirico, constituye
uno de los temas centrales y recurrentes de la representacién fantistica. De
Villena sefala que en la vida de los goliardos o clérigos vagantes era habitual el
beber, emborracharse y jugarse cuanto tuviesen a los dados, que no era un juego
aristocratico como el ajedrez (2010, p. 51).

Los dos juegos nacionales que podemos encontrar en esta categoria con
un entorno ludoficcional mas desarrollado son probablemente Magus: Fortu-
na et Nostis (runDOS Studio, 2015) y Bariesus (JuegosdeMesa.com, 2018).
El primero trata la confrontacién de un grupo de magos que intentan apro-
piarse del castillo de su antiguo maestro y de las reliquias que se encuentran
en ¢l para convertirse en el mago mds poderoso. Es interesante percibir cémo
la guerra de sucesién mondrquica es representada a partir de la muerte de
Ardeth y la busqueda de sus discipulos de ocupar su lugar, estableciendo una
serie de traducciones: el archimago en lugar del rey, sus discipulos en lugar
de los nobles, el castillo en lugar del territorio, las reliquias en lugar de los
recursos econémicos, culturales y militares que comporta la apropiacién te-
rritorial, etc. El conflicto sociopolitico que presenta el medievo en su divisién
en estamentos sociales rigidos ocupa un lugar secundario o incluso menor
en los juegos de representacién fantdstica. La figura del mago, o del héroe
madgico, parece situarse en medio entre el poder politico y el poder militar,
y los sostenes materiales quedan fuera del marco simbdlico representado.
Respecto de ello el juego Bariesus constituye una excepcién en cierta forma,
pues incorpora la figura del vasallaje y la recaudacién de impuestos sobre los
territorios, aunque no se explora con mayor profundidad esta dimensién. La
guerra sucesoria, como una temdtica trasversal a la mayor parte de los juegos
que se sitian en el contexto medieval, aparece en el Bariesus bajo la forma de
la instauracién de un régimen mondarquico o despético. En el juego, un gru-
po de magos deberdn realizar diferentes contiendas a lo largo del territorio
hasta alcanzar una extensién territorial que demuestre su poder y consagrarse
como gobernante.

Otro aspecto que puede destacarse en los juegos de representacion fantds-
tica es la representacién bestial e incluso animal de los guerreros. Reservado el
lugar del mago o monje guerrero para dirimir y liderar las disputas por el poder



politico y territorial, las hordas guerreras se construyen mayormente de bestias
y criaturas monstruosas, lo que refuerza la perspectiva de la construccién del
enemigo como una alteridad no humana, o no civilizada. En relacién con la re-
presentacién de la mujer en el contexto medieval también puede destacarse una
presencia mucho mayor de personajes femeninos en los juegos de representa-
cién fantistica frente a los juego de representacion realista. Esto puede desta-
carse mayormente en la cantidad de personajes femeninos que se proponen en
Magus, la presencia de una bruja en un rol protagénico en la portada de Magos
y tabernas 'y en menor medida en algunas cartas de Barzesus. En los tres casos
la mujer aparece vinculada a la magia, aunque en Magus pueden observarse
personajes femeninos guerreros, es decir, representaciones de la mujer, que tal
como advertia Ortega, la muestran beligerante, musculosa y con actitudes y
destrezas vinculadas al mundo masculino.

Un juego que estd en el medio entre la representacidn realista y la represen-
tacién fantéstica de lo medieval es E/ arte de la batalla (Super Noob, 2016). Por
tratarse de un juego tictico, el entorno de juego que presenta se establece en
torno al terreno de combate y a las unidades con las que los jugadores confron-
tan en batalla. La tecnologia militar medieval es incorporada al juego a partir
de elementos de arqueria, caballeria y figuras como el lancero o el ballestero.
Sin embargo, las diferentes tropas que maneja el jugador, son acompanadas por
un héroe que posee, la mayor parte de las veces, poderes vinculados a la magia.
La confrontacién entre ambos héroes con ayuda de sus tropas, reproduce en
gran medida la temidtica de la confrontacién de magos, pero con un compo-
nente tictico militar que se expresa en las unidades que acompafian al héroe.
Por otra parte, las pécimas y amuletos que dan ventajas en combate refuerzan
la suscripcién del juego al entorno medieval.

Por ultimo, consideraremos para nuestro analisis el Cerrojo (Iocus, 2016),
un juego abstracto para dos jugadores cuyo playworld ha sido desarrollado de
un modo mds bien esquemitico. Dos brujas intentan encerrarse en un bosque
utilizando diferentes animales (tres lobos, dos buhos y un cuervo). El entorno
de juego es casi totalmente animal sino fuera por la presencia de las brujas.
Sin embargo, la bruja no hace hechizos ni maleficios sino que debe escapar
de las figuras animales contrarias y requerir de la proteccién de los propios. El
entorno simbdlico que propone el Cerrgjo es muy limitado, pero puede desta-
carse que es el Gnico juego en el que se presenta a la mujer como un personaje
central, ademds del Magus donde se contempla esta posibilidad. Es notable en
este sentido, como en los juegos que se sitdan en un contexto medieval fuera de
occidente, Oni, Shinobi'y Pegd el Zonda. Ancestral, existe también una presencia



mucho mis relevante de personajes femeninos. De todas maneras, como se ha
sefialado, no es en la Edad Media donde se persiguieron a las brujas, ni donde
hubo juicios y ejecuciones masivas sino que estos acontecimientos ocurrieron a
partir del siglo XV y mds cerca del mundo moderno.

5. CONSIDERACIONES FINALES

A vpartir del recorrido de los aspectos que pueden ser recuperados de la
representacién de lo medieval en los juegos de mesa argentinos de autor del
ultimo periodo, se observa que en los juegos de representacién realista se pone
énfasis en la divisién estamental entre trabajadores, guerreros, y un tercer estra-
to que aparece a veces representado por el clero, otras por la nobleza y otras por
el poder mondrquico, pero que se identifica finalmente con el poder politico.
A partir de este esquema social caracteristico del medievo hasta el siglo XII
puede observarse una presencia casi nula de mujeres en los juegos de represen-
tacién realista, y una notoria preponderancia de las guerras de sucesién mondr-
quica como escenario arquetipico que orienta la configuracién de las acciones
dentro del entorno ludoficcional propuesto. En el caso del juego Tierra Feudal,
esta dimensién no resulta tan relevante pues el juego se sitia en el marco de la
emergencia de las burguesias, y por consiguiente pone un acento mayor en la
produccién y el comercio.

En relacién con los juegos de representacién fantdstica del periodo medie-
val puede observarse cémo las guerras sucesorias asumen diferentes formas
pero permanecen como un eje estructurante tanto de los objetivos y acciones
que proponen los juegos, como de su marco narrativo. La confrontacién entre
magos, o entre brujas, aparece como un elemento recurrente que genera una
perspectiva incluso mds romantizada de la guerra en el contexto medieval. A
diferencia de los juegos de representacién realista, las representaciones fan-
tasticas en el plano nacional proponen un lugar mds relevante a la figura de
la mujer en el entorno ludoficcional que presentan, pero hacen una referencia
acaso apenas eliptica al estamento productor y a la dimensién econémica o
productiva del playworld que presentan.

Es notable que otro de los tépicos candnicos de la representacién fantdstica
de lo medieval como la aventura fantéstica, o el conocido dungeon crawler de
amplio desarrollo en los juegos fantisticos, son apenas explorados en el marco
de los juegos de mesa argentinos. Tal vez, en esto pueda encontrarse una ex-
cepcién en el juego Magus, en el que los jugadores exploran las habitaciones del
castillo de Ardeth con sesgos propios de los juegos de este género. Las aventu-



ras e incursiones de las caballerias son recuperadas en forma muy esquemadtica,
pero con todo significativo, pues sus efectos son relevantes.

Finalmente, puede observarse como los juegos nacionales que representan
el medioevo se muestran en su mayoria como /ienzos narrativos que permiten
habitar un escenario simbdlico que reconstruye las sefias culturales que poseen
respecto del periodo y nos invitan a proyectarnos en el marco de objetivos y
variables ajenas a nuestro marco de referencia habitual. Esta apropiacién parti-
cular, propia de los entornos de juego y de la perspectiva emergente del jugador
que ingresa a su marco simbdélico-préctico, constituye una afirmacién pasiva y
activa respecto a la productividad semdntica al interior de las précticas ladicas.
Pues por un lado, tal como afirma Sicart, la dimensién simbélica del juego se
afirma sobre estereotipos y sefias culturales sesgadas que facilitan la compren-
si6n de la mecdnica, a la vez que las reglas se presentan dentro del juego como
agentes semdnticos que delimitan el valor de cada existente dentro del entorno.
Mientras que en el proceso de inmersién del sujeto jugador al marco reglado y
resignificante del entorno de juego, se producen nuevas formas de representar
los elementos que constituyen la dimensién semdantica del juego, orientando su
comprensién hacia objetivos pricticos (condiciones de victoria o requisitos de
la jugabilidad), que resultan supernumerarios respecto de las representaciones
tradicionales de lo histérico como tal.

De este modo, el ocio de los nobles y los clérigos, el sostenimiento material
de los estamentos altos a través del trabajo duro, la crueldad guerrera, el ideal
aventurero de caballeria del ejército andante, la utilizacién del poder militar
con fines persuasivos, de proteccién u ofensivos, la diplomacia politica o la
construccién radical de un enemigo se muestran como acciones disponibles al
jugador, y que pueden ser articuladas con otras variables en pos de una fina-
lidad particular. Esta posibilidad, supera ampliamente la simple reproduccién
de los discursos medievales y la identificacién del jugador con el destino de
determinados personajes, pues exige la inmersién del jugador en el entorno
del personaje y la comprensién del campo de posibilidades de accién que se
abre frente a él. Asi pues, los juegos de mesa argentinos de temdtica medieval
tavorecen la emergencia de discursos que ponen en tela de juicio los horizontes
de comprensién ya establecidos sobre el medioevo.
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VIDEOJUEGOS HISTORICOS E HISTORIOGRAFIA:
ACERCAMIENTOS, PROBLEMAS Y ALTERNATIVAS

Manuel A. Cruz Martinez
University of Sussex (UK)

La relacién entre videojuegos histéricos e historiografia es un tema crucial
dentro del campo de estudio del videojuego histérico. El paradigma actual
del campo se centra en definir a los videojuegos histéricos como formas de
narrativa histérica (Chapman, Foka, & Westin, 2016, p. 1). Sin embargo, para
poder llegar a esta definicién, hace falta tener una imagen clara de cémo estos
juegos se relacionan con discursos historiogrificos y qué tipo de ideas sobre
la historia estdn asimilando. Atajar este punto es de vital importancia para el
desarrollo del campo de estudio. Asi lo demuestran los distintos marcos teéri-
cos, propuestos por investigadores como William Uricchio (2005), Kevin Kee
(2011), o Adam Chapman (2013, 2016), orientados a analizar la propuesta
epistemoldgica de los videojuegos histéricos.

De estos marcos teéricos se desprenden varios aspectos que son clave para
profundizar en el alcance epistemolégico del medio. El primero es la corre-
lacién entre epistemologia y géneros de videojuegos. Las propuestas actuales
se han centrado en distinguir cémo diferentes tipos de juegos comparten
visiones particulares de la historia (Chapman, 2016, pp. 61, 69; Kee, 2011,
p. 433; Uricchio, 2005, p. 328) llegando a establecer, de manera mds o me-
nos critica, una correlacién entre género de juego e historiografia. Pero esta
correlacion es sumamente fragil, y queda en entredicho ante la dificultad de
alcanzar definiciones concretas y estables de géneros de juegos. Por tanto,
¢hasta qué punto es factible asumir que un tipo de juego estd vinculado a una



aproximacién historiogréfica concreta? El segundo problema surge ante la
presencia de multiples paradigmas historiograficos (incluso contradictorios)
dentro de videojuegos histéricos actuales. Los estudios en este sentido han
puesto en relieve la dificultad de definir la influencia de una definicién dnica
y exclusiva de la historia dentro de los juegos existentes (Chapman, 2016,
p- 150). ¢Qué implica esta amalgama tedrica para el andlisis del videojuego
como narrativa histérica? Y un tercer problema es el argumento, planteado
por diversos autores, de que todos los videojuegos histéricos conllevan una
exploracién ticita de ideas posmodernas o deconstruccionistas (Chapman,
2016, pp. 154, 249; Copplestone, 2017, p. 419; Gish, 2010, p. 168; Salvati &
Bullinger, 2013, p. 156; Uricchio, 2005, p. 333). El control del jugador sobre
la narrativa planteada por el videojuego parece sugerir que, de entrada, todo
videojuego histérico implica una aproximacién activa y adaptable hacia la
historia como narrativa. ¢Acaso todos los videojuegos histéricos presentan
una conceptualizacién posmoderna de la historia?

En este capitulo, propongo una revisién de estos tres puntos clave, anali-
zando su problematizacién en la bibliografia, y compartiendo una respuesta
alternativa para afrontarlos. Con vistas a trabajar sobre nuevos marcos teéricos,
la apuesta actual pasa por abandonar el andlisis por géneros e identificar nuevos
marcadores que puedan asociarse con mds versatilidad a aproximaciones histo-
riogrificas concretas. Igualmente, la multiplicidad del discurso del videojuego
histérico revela un panorama complejo que debemos enfrentar. Para entender
el alcance historiogrifico que pueden tener los videojuegos histéricos, es nece-
sario ampliar nuestra perspectiva y adaptar los marcos tedricos existentes para
poder considerar, ain mis, el rol del videojuego histérico dentro de la historia
publica. Y finalmente, considerando los argumentos sobre la presién formal
del medio, mi sugerencia pasa por replantear la intencionalidad del autor como
elemento indispensable para una clasificacién epistemolégica.

A partir de estas consideraciones, al final del capitulo esbozo las bases para
un nuevo marco teérico-practico que permita tratar los discursos historiogra-
ficos de los videojuegos histéricos. Esta aproximacién se basa en explorar la
interseccién entre los distintos niveles narrativos del videojuego. Es decir, el
espacio que se forma entre la narrativa que presenta el juego, las narrativas que
crean los jugadores, y los discursos sobre historia y sobre videojuegos que ro-
dean los contextos de produccién y consumo. En vez de considerar el peso que
tiene un nivel narrativo sobre el otro, este marco tedrico propone observar la
forma en la que estos espacios intermedios son tratados y gestionados. Esto se
puede evaluar analizando las referencias de los diferentes elementos del juego



a la narrativa histérica del juego, al contexto del jugador, o al jugador mismo.
Argumentaré que es en estos espacios donde podemos explorar postulados
epistemoldgicos.

Pensando en el futuro, es patente la necesidad de continuar evaluando y
desarrollando marcos teéricos, pero estos deben ser capaces de integrar la idea
de un significado mediado, producto de un debate entre jugadores, desarrolla-
dores, el medio mismo, y los contextos de produccién y consumo. Profundizar
en el andlisis epistemoldgico requiere integrar consideraciones sobre la presién
tormal del medio, la intencionalidad del autor, y la situacién del videojuego
histérico como historia publica. Por ello, es necesario que estos marcos no
sirvan sélo para el andlisis de juegos existentes, sino que estén adaptados para
estudiar la recepcién y el disefio de videojuegos. Sélo asi, podemos obtener una
imagen mis nitida de lo que los videojuegos nos pueden decir sobre la historia
y cémo podemos utilizarlos para explorar el pasado desde nuevas perspectivas.

1. VIDEOJUEGOS HISTORICOS E HISTORIOGRAFIA

Posicionado entre la historia y los estudios de juegos, el estudio de los juegos
histéricos estd dedicado a investigar “juegos que de alguna manera representan
el pasado, se refieren a discusiones en torno a él, o estimulan préicticas relacio-
nadas con la historia” (Chapman et al., 2016, p. 10). Dentro de este campo, el
estudio de videojuegos histéricos tiene particular trascendencia. Por videojue-
gos histéricos debemos entender todos aquellos videojuegos que incluyen re-
presentaciones y tratan conceptos de la historia. La popularidad de la temdtica
histérica entre consumidores y desarrolladores de videojuegos queda contras-
tada en la existencia de mds de 2000 titulos de videojuegos con temdtica his-
térica desde los inicios de esta industria («Historical Games - IGDB», 2019).
Desde la aventura de texto Hamurabi (Dyment, 1969), hasta la mds reciente
entrega de sagas como Assassin’s Creed (Ubisoft Quebec, 2018). El alcance de
este fenémeno ha suscitado un creciente interés académico que abarca, no sélo
el videojuego histérico como objeto de estudio, sino también todo lo que le
rodea: los jugadores/consumidores; su produccién, uso, y recepcion; o incluso
las caracteristicas formales y materiales del medio.

Dentro de esta drea de investigacién, la relacién entre videojuegos histéricos
e historiografia encarna un tema crucial para los investigadores. Por historio-
grafia me refiero a las multiples perspectivas que existen sobre cémo definir y
aproximarnos a la historia (Bentley, 2006, p. xi; Munslow, 2006, p. 144). Estas
perspectivas implican un planteamiento tanto ontoldgico, sobre la existencia y



naturaleza del conocimiento histérico (Munslow, 2006, p. 195); como episte-
molégico, sobre la forma en la que podemos acercarnos a tal conocimiento his-
térico (Munslow, 2006, p. 94). En este sentido, toda narrativa histdrica parte
de una aproximacién historiogréfica, en tanto que se refieren a la historia y al
pasado en base a unos términos concretos.

La necesidad de estudiar este tema parte del desarrollo del propio campo de
estudio. Existen precedentes en el campo de estudio desde los afios 70, si bien
estos se centraban en el uso educacional de juegos histéricos en contextos for-
males de educacién (Birt & Nichol, 1975; Campion, 1977; Gould & Bysshe,
1975; McCarthy, 1973). A partir de los 80, este tipo de estudios educativos se
enfocan también en el uso de videojuegos histéricos, en especial con la revista
pionera History Microcomputer Review (Garfield, 1987; Hart, 1985; Sargent,
1985; Sargent & Hueston, 1987; Schick, 1985; Slatta, 1985; Werkman, 1987).
Igualmente, los primeros videojuegos de temadtica histérica, como Hamurabi
(Dyment, 1969), The Oregon Trail (Rawitsch, Heinemann, & Dillenberger,
1971), o Historical Simulation: France in the Old Regime (Carter, 1977), ya te-
nian un trasfondo académico, con historiadores trabajando detrds de sus di-
seflos y con una orientacién abiertamente educativa. Sin embargo, el campo
de estudio no se consolida como tal hasta principio del siglo XXI, gracias por
una parte al establecimiento previo de los estudios de juegos como un drea de
estudio consolidada, y por otra parte al cambio de paradigma propuesto por
William Uricchio.

En un capitulo para el compendio Handbook of Computer Game Studies
(Goldstein & Raessens, 2005), Uricchio planteaba por vez primera una aproxi-
macién diferente al videojuego histérico. En vez de abogar por una aproxi-
macién utilitaria o comparativa, Uricchio recurre a una consideracién del vi-
deojuego histérico como una narrativa histérica propiamente dicha. Su anlisis
se centra en considerar si el videojuego es una plataforma apropiada para la
representacién histérica, y en sugerir que el medio ofrece una forma tnica
de representacién que no deja de estar imbricada en los debates disciplinares
(Uricchio, 2005, p. 327). Este giro paradigmatico era parte de un movimiento
mayor, unido a la lenta irrupcién del paradigma posmoderno en las facultades
de historia, y que implicaba la aceptacién, por parte de la academia, de las ma-
nifestaciones histéricas no profesionales o no académicas que constituyen la
historia publica (Chapman et al., 2016, p. 3). Aparte del videojuego, este giro
quedo protagonizado en el dmbito del cine histérico por Rosenstone (1995,
2006). En ambos casos, el argumento era similar. Se planteaba la concepcién
de estas manifestaciones culturales no como una muestra de entretenimiento



inspirada, sin mds, en la historia; sino como formas de narrativas histéricas
propiamente dichas (Rosenstone, 1995, p. 78, 2006, pp. 37-38; Uricchio, 2005,
pp- 331-332). Con un formato diferente y tnico, que le otorga caracteristicas
diferenciables. Pero con el mismo valor como narrativa histérica de la que goza
cualquier libro o texto.

A partir de esta definicién, se abria una nueva forma de aproximarse al
analisis del videojuego histérico. El interés ya no estaba en la adecuacién del
videojuego a la narrativa histérica académica. Tampoco en su aplicacién mds
o menos infructuosa en espacios de educacién formal, sino que este nuevo
paradigma abria la puerta al andlisis discursivo de la narrativa histérica del
videojuego. El enfoque desde entonces se centra en analizar cémo estos vi-
deojuegos presentan la historia: Qué ideas, temas, y perspectivas sacan a relu-
cir, y cémo los plantean. Esta apertura explica en parte el auge de este campo
en los ultimos afos, con numerosas publicaciones de articulos y libros dentro
(Detchans & Ferguson, 2015; Jiménez Alcdzar, 2016; Jiménez Alcizar & Ro-
driguez, 2018; Jiménez Alcdzar, Rodriguez, & Massa, 2018; Jiménez Alcézar,
Rodriguez, & Mugueta Moreno, 2016; San Nicolds Romera & Nicolds Ojeda,
2015) y fuera de la academia hispanohablante (Champion, 2011; Kapell &
Elliott, 2013; Kempshall, 2015; Mol, Ariese-Vandemeulebroucke, Boom, &
Politopoulos, 2017; Von Liinen, Lewis, Litherland, & Cullum, 2019).

Sin embargo, el paradigma abierto por Uricchio dejaba entrever la impor-
tancia de un tema en particular. Si presumimos que el videojuego histérico
es en si mismo una forma de narrativa histérica, el tema clave que queda en
entredicho es entender cémo estos videojuegos son capaces de presentar una
conceptualizacién de la historia. Es decir, qué idea de historia presentan estos
videojuegos, y cémo proponen acercarse a la historia y al pasado. La importan-
cia de este punto radica en que, para poder definir al videojuego histérico como
narrativa histérica es necesario poder argumentar cémo estos videojuegos pue-
den contener y transmitir ideas sobre la historia y el pasado.

Dentro del campo, son varios los ejemplos de investigadores que han bus-
cado integrar la historiografia en sus andlisis a diferentes escalas. Por ejem-
plo, Esther MacCallum-Stewart y Justin Parsler (2007) plantearon un ani-
lisis inicial para clasificar videojuegos histéricos en base a su representacién.
Jeremy Antley (2012) ha explorado la implicacion epistemolégica detrds del
videojuego histérico en contraste con formatos de texto tradicionales. Souvik
Mukherjee (2018) se ha centrado en identificar los rastros poscoloniales en
videojuegos existentes. Rebecca Mir y Trevor Owens (2012, 2013) han ana-
lizado videojuegos histéricos desde una lente poscolonial. Tuur Ghys (2012)



ha analizado elementos de videojuegos histéricos que reproducen la idea del
determinismo histérico. Tara Copplestone (2017) ha contrastado qué ideas en
torno al videojuego histérico se mueven entre los jugadores, desarrolladores, y
diferentes implicados en su produccién.

Aparte de estos estudios, caben destacar tres grandes propuestas de clasi-
ficacién del videojuego histérico a partir de su aproximacién historiogréfica,
sugeridas por William Uricchio (2005), Kevin Kee (2011), y Adam Chapman
(2013, 2016). Si bien no son las Gnicas propuestas existentes, si considero que
son las mas reconocidas en el campo. Por ello, en la siguiente seccién detallo
cada una en profundidad.

2. PROPUESTAS DE CLASIFICACION

En su planteamiento paradigmatico, William Uricchio trafa a colacién el
tema historiogréfico. Para Uricchio (2005, p. 328), el videojuego es un formato
unico, que, al permitir considerar el proceso de escritura de la historia, repre-
senta una nueva forma de organizar la experiencia histérica. Pero esta forma de
narrativa histérica no deja de estar conectada a discursos historiograficos. Por
ello, Uricchio proponia también una clasificacién de los videojuegos histéricos
a partir de su aproximacién historiografica.

Uricchio diferenciaba entre dos tipos de videojuegos histéricos: (1) aquellos
que buscan representar el pasado (“representaciones histéricas”), y (2) aquellos
que buscan simularlo (“simulaciones histéricas”). Por representaciones histé-
ricas, Urrichio se refiere a aquellos juegos que tratan de eventos especificos,
prestando atencién a la veracidad del detalle y que dan forma a la experiencia
de juego a partir de este contexto histérico (Uricchio, 2005, p. 329). Como
ejemplo de estos primeros, Uricchio se refiere a juegos deportivos como Gran
Prix Legends (Papyrus Design Group, 1998) y a juegos de estrategia centra-
dos en eventos especificos, como Campaign 1776 (HPS Simulations, 2000)
o Napoleon’s Campaigns: 1813 & 1815 (Murray, 1981). En contraposicién, las
simulaciones histéricas son juegos que tratan de procesos histéricos abstractos,
que se basan en teorias de desarrollo histérico a largo plazo, y permiten una in-
tervencién especulativa por parte del jugador (Uricchio, 2005, p. 330). Ejemplo
de esto serian “juegos de estrategia” como Sid Meier’s Civilization (MicroProse,
1991); Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), The Oregon Trail (Rawitsch
et al., 1971), o Europa Universalis (Paradox Development Studio, 2000).



~ Tablal ~
Caracteristicas Ejemplos
Rebresentaciones - Eventos especificos Grand Prix Legends
P L - Veracidad del detalle Campaign 1776
Historicas ., , .
- Reconstruccién de eventos Napoleon’s Campaigns
. . - Procesos histéricos. Sid Meier’s Civilization
Simulaciones .
o - Conceptos abstractos. Age of Empires
Historicas ., . .
- Intervencién especulativa The Oregon Trail

Clasificacion historiogrifica de Uricchio (2005)

Un segundo marco tedrico es el propuesto por Kevin Kee (2011). Su aprox-
imacién, orientada principalmente al diseno de videojuegos histéricos, dibuja
un marco mds completo y complejo, que busca profundizar, no sélo en la histo-
riografia, sino también en componentes bésicos del videojuego. Parte de la cla-
sificacién que hace Peter Seixas de las diferentes aproximaciones a la ensefianza
de la historia. Seixas (2000, p. 21) diferencia entre tres tipos de opciones epis-
temoldgicas: (1) “la mejor historia posible”, que presenta la historia como una
narrativa Unica y lineal; (2) la “historia disciplinar”, que reconoce la existencia
de relatos contrapuestos del pasado y ofrece oportunidades para evaluarlos; y
(3) la “historia posmoderna”, que enfatiza el rol del historiador, el proceso de
crear una narrativa histérica, y la subjetividad detrds del mismo.

Partiendo de esto, Kee intenta relacionar cada tipo de historia con un tipo
diferente de juego y un tipo diferente de narrativa. El tipo de juego lo extrae
de Roger Caillois (2001, p. 27), que distingue entre: (1) “ludus” como una
estructura de juego donde existen una reglas y objetivos claros; y (2) “paidia”
como una estructura ladica sin metas preestablecidas. Por otra parte, el tipo de
narrativa estd basado en Tzvetan Todorov (1971, pp. 40, 42), que distingue en-
tre formas narrativas: (1) “mitolégica”, narrativas lineales que van de un punto
concreto a otro; (2) “ideolégica” que incluye multiples variaciones de una mis-
ma situacién; o (3) “gnoseolégica”, que implica un movimiento de la ignorancia
al conocimiento, que puede ser retrospectivo y abierto.

Kee (2011, p. 433) adna estas tres clasificaciones alrededor de tres grandes
géneros de videojuegos propuestos por Britta Neitzel (2005): Accién, Simula-
cién, y Aventura. Los juegos de Accién ilustrarian “la mejor historia posible”,
porque presentan una narrativa de forma mitoldgica, lineal e invariable, y por-
que corresponden a una estructura de juego “ludus”, donde el jugador completa
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unas metas claras para alcanzar un objetivo predefinido. Por su parte, los juegos
de simulacién ilustrarian una “historia disciplinar”, pues presentan una forma
M
narrativa ideolégica, con multiples variaciones de una sola situacién, y corres-
M . « » « . -» .
ponden a una estructura de juego mixta, entre “ludus” y “paidia”, que se organi-
za en metas predefinidas, pero integra la libertad para decidir cémo alcanzarlas.
Finalmente, los juegos de aventuras ilustrarian una “historia posmoderna”, ya
que presentan narrativas gnoseoldgicas, donde se debe indagar en la resolucién
de una pregunta sin que la respuesta sea Unica o definitiva, y corresponderian a
)
estructuras de juego “paidia”, carentes de metas predefinidas.

~ Tabla 2 ~
Género de el?)li):t(::xr:::)llaéc ;(i)ci; Forma narrativa Estructura de juego
videojuego (Seixas) (Todorov) (Caillois)
Accion | La mejor Historia posible ~ Mitolégica Ludus
Simulacion Historia Disciplinar Ideolégica Ludus-Paidia
Awenturas Historia Posmoderna Gnoseolégica Paidia

Clasificacion historiografica de Kee (2011)

El tercer marco tedrico es el propuesto por Adam Chapman (2016, p. 60).
El objetivo de Chapman es el de crear un marco de andlisis formal del video-
juego, que distinga entre aspectos cruciales y permita vislumbrar cémo a partir
de cada uno de ellos se construye una narrativa histérica. Su planteamiento
abarca multiples aspectos, que incluyen: epistemologia, espacio, tiempo, nar-
rativa, y “affordances” o potencialidades (Chapman, 2016, p. 20). En lo que
respecta a epistemologia, Chapman parte de la clasificaciéon de la historiografia
en géneros epistémicos, propuesta por Alun Munslow (1997, p. 20, 2012, p.
69). Esta clasificacion es anterior a la de Peter Seixas, y aunque guardan simili-
tudes, la principal diferencia es que Munslow plantea una clasificacién no sélo
orientada a la ensefianza de la historia, sino al andlisis de la narrativa histérica
en cualquier forma o medio. Munslow distingue entre tres grandes géneros
epistemoldgicos: “Reconstruccionista’, centrado en la representacion objetiva
del pasado; “construccionista”, centrado en la interpretacion del pasado a través



de la teoria; y “deconstruccionista”, centrado en cémo se escribe la historia
(Munslow, 2006, pp. 66, 80, 216, 2012, pp. 69-72).

Chapman comienza diferenciando entre dos estilos de simulacién: (1) si-
mulaciones de estilo realistas (Chapman, 2016, p. 66), como aquellas que bus-
can representar el pasado tal y como era, tomando una perspectiva cerrada
que se centra en individuos, y que es caracteristica de los géneros de accién,
aventura, y disparos, como L.4. Noire (Team Bondi, 2011), o las series de Ca//
of Duty (Infinity Ward, 2003) y de Assassins Creed (Ubisoft Montreal, 2007); y
(2) simulaciones de estilo conceptuales (Chapman, 2016, p. 70), como aquellas
que simulan el pasado al introducir conceptos abstractos como el comercio, la
diplomacia o la religién, y que toman una aproximacién mds simbdlica para
interactuar con el mundo representado, a través de mapas, fichas, o graficas.
Esto estarfa asociado a juegos del género de la estrategia, la gestién, y la simu-
lacién, como las series de Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991) y Europa
Uniwversalis (Paradox Development Studio, 2000). Chapman plantea una incli-
nacién de las simulaciones realistas a una “historia reconstruccionista”, y de las
simulaciones conceptuales a una “historia construccionista”.

~ Tabla 3 ~

Género epistemolégico

Estilo de simulacion

(Munslow)

L.A. Notre
Historia Reconstruccionista Call of Duty
Assassins Creed

Simulaciones de
estilo Realistas

Stmulaciones de . . .. Sid Mezer’s Civilization
. Historia Construccionista . .
estilo Conceptuales Europa Universalis

Clasificacién historiografica de Chapman (2016)

Sin embargo, el planteamiento de Chapman no queda ahi. En primer lugar,
porque reconoce la complejidad del medio y la dificultad de enmarcar de forma
generalizada estos géneros epistemoldgicos dentro de los estilos de simula-
cién propuestos (Chapman, 2016, p. 150). Los videojuegos, sostiene Chap-
man, presentan argumentos epistemolégicos encontrados, lo cual dificulta su
catalogacién. Por otra parte, cada aspecto del videojuego ejercer una presién



epistemolégica que Chapman también reconoce (Chapman, 2016, p. 20). La
epistemologia no depende sélo del estilo de simulacién, sino también de cémo
se distribuyen elementos como el tiempo, el espacio, o la narrativa.

Concretamente sobre la narrativa, Chapman (2016, p. 119) se basa en Tom
Bissell (2010) para diferenciar dos niveles narrativos en los videojuegos histéri-
cos. Por un lado, la narrativa enmarcada (“framing narrative”), fragmentos narra-
tivos discretos que no cambian durante el juego; por otro lado, una ludonarrativa,
la narrativa que emerge a través de la accién lidica del jugador. En base a la
negociacién de estos dos niveles narrativos, Chapman sugiere la existencia de al
menos tres tipos de estructuras narrativas, las cuales pueden generar diferentes
consideraciones sobre la historia y el pasado. La primera de estas estructuras
narrativas es la determinista (Chapman, 2016, p. 128), que implica el privilegio
de la narrativa enmarcada para componer una historia lineal donde la mayoria de
las decisiones narrativas son ajenas a las acciones o interpretaciones del jugador.
Como por ejemplo en los modos de campafia o historia de juegos de disparos en
primera persona como Medal of Honor (DreamWorks Interactive, 1999), en si-
muladores de vuelo como Damage Inc.: Pacific Squadron WWII (Trickstar Games,
2012), o algunos juegos de estrategia como Age of Empires III (Ensemble Studios,
2005). Luego estaria la estructura narrativa abierta (Chapman, 2016, p. 130),
donde tanto la narrativa enmarcada como la ludonarrativa estin en constante
negociacién. Usualmente esta estructura implica una amplia narrativa enmar-
cada dentro de la cual los jugadores tienen multiples elecciones para construir
la narrativa que deseen. Este seria el caso, por ejemplo, de juegos de aventura y
RPG como las series Fallout (Interplay Entertainment, 1997), Assassin’s Creed
(Ubisoft Montreal, 2007), o L.A. Noire (Team Bondi, 2011). Y finalmente, una
estructura narrativa de ontologia abierta (Chapman, 2016, p. 129), que ofrece
la primacia de la ludonarrativa por encima de la narrativa enmarcada, donde los
jugadores tienen libertad para construir su propia narrativa histérica. La narrati-
va enmarcada sélo sirve en esta estructura para darle al jugador una motivacién
y proveer herramientas y recursos utiles. Por ejemplo, juegos de estrategia como
Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991). Segtin Chapman (2016, p. 154), esta
tltima estructura narrativa entraria dentro del planteamiento deconstruccionista,
al permitir al jugador experimentar con la historia de forma abierta y desarrollar
su propia idea de historia.

Finalmente, otra aportacién del marco teérico de Chapman es la de introdu-
cir en la discusién del videojuego histérico el concepto de “historiar” (Chapman,
2016, p. 22). Acunado por Greg Dening (2007, p. 102), “historiar” se refiere al

acto autoral de escribir, y por tanto crear, la historia. Enriqueciendo la propuesta



de Uricchio, Chapman (2016, p. 271) argumenta que los videojuegos conllevan,
no sélo una forma de narrativa histérica, sino también una forma de “historiar”,
al ofrecer un espacio para practicar la propia creacién de la historia. Considerar
al videojuego como un medio para historiar implica, no sélo que el tratamiento
de la historia a través de este medio constituye un tipo de narrativa histérica, sino
que es (o puede llegar a ser) mds que una representacién, pues incorporan tam-
bién una forma de hacer historia. Esto coincide con los argumentos de Shaffer,
Squire, Halverson, y Gee (2005), quienes sugieren que el potencial del medio
no reside en su capacidad de transmitir contenidos, o conocimiento substantivo,
sino en su capacidad de transmitir procesos, conocimiento disciplinar o procedu-
ral. De forma similar, en sus estudios con videojuegos histéricos dentro del aula,
Kurt Squire (2004, p. 332) concluia que el potencial que ofrece el medio no esta-
ba en el contenido que podia transmitir sino en las comunidades de aprendizaje
y los aspectos practicos que fomentaba.

En contraste, los marcos propuestos por Uricchio, Kee, y Chapman, dibujan
un mapa conjunto que deja entrever una cierta sintonia. Aunque recurren a
diferentes referencias y terminologias, sus propuestas son compatibles. Coin-
ciden en distinguir una historia positivista que presenta la historia como una
reconstruccién objetiva, de una historia interpretativa, donde la teoria sirve de
filtro y traductor del pasado. Sin embargo, también se desligan de estos tres
marcos una serie de problemdticas que es importante tratar, y cuyo andlisis
permitird profundizar en la capacidad y el alcance del medio del videojuego
para crear narrativas histéricas.

~ Tabla 4 ~

Aproximaciéon Historiogrifica

Relacién con Aproximacién Aproximacién Aproximacién
2 OPEGER TSt tll Reconstruccionista Construccionista  Deconstruccionista
.. Representaciones Simulaciones
Uricchio (2005) pre L. - -
Histéricas Historicas
. Juegos de
Kee (2011) Juegos de Accién . .. Juegos de Aventuras
Simulacién
Simulaciones de Simulaciones de
Chapman (2013, 2016) . . . -
estilo Realistas estilo conceptuales

Comparativa de clasificaciones de Uricchio (2005), Kee (2011), y Chapman (2016)



3. PROBLEMATICAS PARA LA CLASIFICACION HISTORIOGRAFICA
3.1. GENEROS DE VIDEOJUEGOS E HISTORIOGRAFIA

La primera problemitica que considero conveniente destacar es la corre-
lacién entre epistemologia y géneros de videojuegos. Varios marcos tedricos
previos se estructuran a partir de distinguir cémo diferentes tipos de juegos
son capaces de generar y compartir visiones diferentes de la historia. Esta vin-
culacién se hace de forma un tanto abstracta en el caso de Uricchio, al referirse
a juegos de accién, aventuras y disparos como ejemplos de “representaciones
histéricas”, y a juegos de estrategia como ejemplos de “simulaciones histéricas”.
Kevin Kee va mds alld, al utilizar el planteamiento tipolégico de Britta Neitzel
(2005) como base para su clasificacién, diferenciando entre tres grandes géne-
ros: accién, simulacién, y aventuras.

Esta relacién entre género y epistemologia tiene puntos favorables a con-
siderar. Por una parte, hay aspectos enmarcados dentro de estos géneros que
ciertamente remiten a formas de entender la historia. Un ejemplo de esto es
la perspectiva que se le ofrece al jugador. Una perspectiva en primera persona,
como la que ofrecen los juegos de disparos, dista mucho que la perspectiva
omnisciente de los titulos de estrategia. La conceptualizacién de la historia
que se dibuja desde ambas perspectivas es diferente, pasando de la historia
como algo experiencial, a una historia ajena e indefinida (Chapman, 2016, p.
73). Las dimensiones de los conflictos también varian segin una perspectiva
u otra, asi como la abstraccién de la historia (Uricchio, 2005, p. 328), que, en
el caso de la perspectiva omnisciente, puede llegar a abordar de forma directa
conceptos como la sociedad, el comercio, o la diplomacia. También se puede
argumentar que el uso del tiempo, y la posibilidad de observar fenémenos a
largo o corto plazo, difiere de un género a otro y cambia la concepcién que
se plasma de la historia (Chapman, 2016, pp. 91-97). Si identificamos estos
aspectos como centrales para un género o tipo de juego, es razonable y pricti-
co trazar una conexién entre epistemologia y género. Ademis, en un sentido
didactico, esta asociacién facilita la discusién de un tema que es, de entrada,
complejo. Al recurrir a formas y estructuras de juego preestablecidas, que se
repiten en diferentes titulos y que son distinguibles por los jugadores, se pue-
de abordar de forma mads directa la discusién. Los ejemplos de juegos que se
engloban en cada género sirven para ilustrar los argumentos y mostrar con
sencillez las diferentes formas de representar la historia que los videojuegos
pueden explorar.



Sin embargo, esta asociacién también conlleva ciertas problemiticas. Para
empezar, porque la definicién de un género de juego es frigil y estd sujeta a
cuestionamientos. Un ejemplo de esto es la definicién que hace Kevin Kee
de juegos de aventuras, como aquellos juegos donde los jugadores tienen la
libertad de explorar con el objetivo de crear cierta forma de conocimiento. Kee
(2011, p. 435) sugiere que este género podria estar ademds en relacién con
una aproximacién historiografica posmoderna. Para ilustrar su definicién, Kee
propone un ejemplo hipotético de videojuego, donde los jugadores tienen una
base de datos y deben crear, inmersos dentro de una comunidad de jugadores,
un producto cultural a partir de esta informacién. Con la ayuda de unas limi-
taciones previas y un archivo electrénico con referencias, las creaciones de los
jugadores se acercarian mds al periodo histérico representado dentro del juego.
El resultado seria un videojuego que recrea la actividad del historiador, donde
los jugadores hacen historia dentro de una comunidad.

El videojuego propuesto por Kee responde adecuadamente a esa idea de
historia posmoderna, que entiende la historia como una narrativa y pone én-
fasis en analizar cémo se construye (Munslow, 1997, p. 18, 2006, p. 80). Sin
embargo, la definicién que aporta de videojuegos de aventura es imprecisa,
puesto que no se corresponde con ejemplos de videojuego existentes que de
forma general se asocian a este género. Ni juegos de accién-aventura comercia-
les como la saga de Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, 2007), ni tampoco aven-
turas de texto creadas recientemente por historiadores como Path of Honors:
A Roman Adventure (McCall, 2018), o The Melian Dilemma (Morley, 2019),
ofrecen esas estructuras de juego ilimitadas, esas narrativas gnoseoldgicas, o esa
participacién de una comunidad de jugadores que Kee asocia con el género de
aventuras. Por tanto, el problema de utilizar géneros es que estos representan
una clasificacién fragil y variable, que no tiene por qué corresponderse con la
idea que otros puedan tener de ese género, y que por tanto resulta problemdtica
para establecer este tipo de asociaciones.

Unida a la dificultad de definir un género estd también la maleabilidad de
los mismo. La definicién que propone Morris Weitz (1956, p. 32) del arte
como un “concepto abierto”, sujeto siempre a la reinvencién creativa, puede ser
trasladada a nuestra concepcién del videojuego (Tavinor, 2008, p. 8). Los géne-
ros de videojuegos no suponen categorias cerradas para la industria, sobre todo
para los sectores independientes, que siempre buscan romper, mezclar, o rein-
ventar convenciones. En otras palabras, la clasificacién por géneros, aunque
préctica, puede resultar ineficaz para abordar toda la diversidad, dinamismo, y
complejidad que ofrecen la industria y el medio.



Argumentar la relaciéon entre un género y una aproximacioén historiografi-
ca conlleva ademds una generalizacién problematica. Independientemente de
que haya elementos compartidos por varios juegos que sugieran una perspecti-
va historiogrifica determinada, titulos concretos pueden también incluir otros
elementos que contrarien esta suposicién, o que incluso intenten subvertirla.
Pongamos un ejemplo hipotético. “Corresponsal’ es un videojuego de disparos
en primera persona donde el jugador se pone en la piel de un corresponsal de
guerra en medio de un conflicto civil armado. Las mecédnicas del juego son las
basicas de un juego de este género: apuntar y disparar para ganar puntuacion,
mientras intentas sobrevivir en un fuego cruzado. La diferencia crucial es que,
en vez de un arma convencional, el jugador sostiene una cdmara fotografica; y
en vez de balas, dispara instantdneas del combate. Al terminar la refriega, el
jugador es puntuado segin los intereses de distintos periédicos a quienes puede
enviar las fotografias ese dia. Los criterios del periédico A pueden ser fotos que
muestren de acciones cruentas del bando B, mientras que al periédico B le inte-
resan fotos de movilizacién militar o de civiles en penuria. Un juego asi invitaria
a una reflexién profunda en torno a la subjetividad y al manejo de la informa-
cién. Serfa dificil argumentar que un juego asi presenta una idea de historia
lineal y objetiva, segtin una aproximacién reconstruccionista, s6lo por compartir
las mecdnicas basicas de los juegos de disparos. Por el contrario, aunque la me-
canica de disparar parece limitante, esta puede ser utilizada para construir una
narrativa sobre c6mo se crea la historia y reflexionar sobre dicho proceso.

Este es sélo un ejemplo hipotético, pero ilustra muy bien la problematica de
relacionar géneros con epistemologia. Los géneros de videojuegos son impre-
cisos, flexibles, y maleables. No existen definiciones concisas y cerradas de un
género, y si bien tiene convenciones que podemos asociar con ciertas ideas sobre
la historia, estas convenciones no son estables. Por el contrario, los géneros estin
siempre abiertos a interpretacién por parte de los jugadores y reinterpretacién
por parte de los desarrolladores. Por tanto, chasta qué punto es factible asumir
que un tipo de juego estd vinculado a una aproximacién historiografica concre-
ta? Y, si el género no es adecuado para clasificar, ;qué alternativas existen?

3.2. L4 MULTIPLICIDAD DEL DISCURSO HISTORIOGRAFICO

El segundo elemento que tratar es la coexistencia de varios discursos histo-
riograficos dentro de un solo juego. Por ejemplo, un juego de estrategia puede
permitir una exploracién contrafactual de la historia (guifio posmoderno), pero
contrayéndola s6lo a aspectos concretos como economia, religién, y politica



(historia construccionista), y con un objetivo tGnico de alcanzar un progreso
tecnoldgico (teleologia positivista). Este problema es advertido por Chapman
(2016, p. 150), quien sostiene a partir del andlisis de videojuegos histéricos,
que es la multimodalidad del medio lo que permite que varias aproximaciones
epistemoldgicas, que pueden ser incluso competitivas, esté operativas a la vez
en el mismo juego.

En este sentido, debemos tener en cuenta que, en su mayor parte, los vi-
deojuegos no son producto de un trabajo individual. Son equipos de entre de-
cenas hasta miles de personas quienes estdn detrds de su creacién. Y su trabajo
puede estar estrictamente repartido, con disefiadores, artistas, programadores,
o productores trabajando en aspectos diferentes e imprimiendo cada uno su
toque personal en el resultado final. Esto significa que un videojuego, mds que
presentar una idea de historia concreta, refleja un cimulo de ideas, una mezcla
de perspectivas historiogrificas, aunadas dentro del mismo espacio. El apar-
tado estético de un juego puede estar inclinado a una representacién de la
historia diferente a la que el apartado mecanico, sonoro, o narrativo persiguen.

Esta realizacién supone una nueva consideracién en torno al videojuego his-
térico, ya que aleja el andlisis de los pardametros académicos con los que se podria
juzgar una narrativa histérica profesional. La apuesta estd en reconocer la posi-
cién del videojuego histérico como parte de la historia ptblica. Por historia pui-
blica me refiero a todas aquellas narrativas y manifestaciones histéricas no aca-
démicas o no profesionales, que juegan un papel fundamental en la composicién
de nuestra comprensién comtn de la historia y del pasado. Peliculas, novelas,
teatro, comics, incluso la publicidad, son todo parte de estas formas publicas de
historia, que, alejadas de las facultades, pueblan y alimentan un ideario colec-
tivo. La relevancia de la historia puiblica ha sido ampliamente discutida. Estas
historias populares son las que permiten a la gente introducirse en una narrativa
histérica mayor (Landsberg, 2009, p. 222), al proveer de recursos para discutir
nuestra conceptualizacién comun del pasado (Wertsch, 2004, p. 18). Son rele-
vantes como puntos de referencia, pero también destacan en su alcance, pues
es a través de ellas que la mayoria de las personas tiene contacto con el pasado
(Chapman, 2016, p. 13). La historia publica implica una idea de historia “mul-
tiple, multiplicadora, e inestable” que responde a una combinacién de discursos,
interrogantes, usos y sistemas formales (de Groot, 2009, p. 4). Sin embargo, la
historia publica es fundamental para poder entender la historia como una idea y
una préctica social, y por ello no debe ser ignorada (Samuel, 2012, p. 8).

Son varios los investigadores que han reconocido la importancia de situar
al videojuego histérico en este espacio, pensando en el andlisis epistemo-



légico. Claudio Fogu (2009, p. 119) sugeria que las discusiones en torno a
videojuegos histéricos posmodernos deberian “estar insertas en una conside-
racién mds amplia del proceso de remediacién que caracteriza al videojuego,
mds que a cualquier otro medio”. Apperley (2010, p. 22) y Chapman (2016,
p. 36) reconocen también que la historia expresada en estos videojuegos re-
suena con unos discursos histéricos mds amplios y con las propias expectati-
vas del jugador. Cualquier consideracién sobre la relacién entre videojuegos
histéricos e historiografia necesita reconocer la importancia del dmbito de la
historia publica y la dificultad de adaptar marcadores historiograficos tradi-
cionales.

La historia publica representa un espacio ecléctico, donde conviven sin ma-
yor contradiccién axiomas contrapuestos. Esta multiplicidad de ideas se tradu-
ce en una problemadtica a la hora de clasificar el planteamiento epistemolégico
de un videojuego. Abre la puerta a pensar que encasillar cualquier titulo dentro
de una aproximacién concreta es una tarea imposible. Sin embargo, no por eso
debemos huir de esta reflexién. Muy por el contrario, el reconocimiento de esta
complejidad suscita nuevas interrogantes: ;Qué implica esta amalgama teérica
para el andlisis epistemolégico del videojuego? y scémo podemos integrar esta
multiplicidad en nuestro andlisis?

3.3. L4 APROXIMACION POSMODERNA

La ultima problemadtica, y quizds la mas compleja, se refiere a la relacién
entre videojuegos y posmodernidad. Dentro de la bibliografia actual existe la
percepcion generalizada de que todos los videojuegos histéricos en general
tienden a favorecer una aproximacién deconstruccionista. Estos argumentos
se basan en diferentes aspectos del medio, y en la presién que este ejerce so-
bre la narrativa histérica. Por ejemplo, Chapman (2013, pp. 34, 141, 154) se
refiere a la “incertidumbre” como un principio definitorio de la idea de juego
(Caillois, 2001, p. 9), que puede generar narrativas introspectivas y nociones
deconstruccionistas de la historia. Uricchio avanza en la misma direccién
argumentado que:

Los juegos por definicién subvierten el proyecto de consolidacién y certeza
asociados a la rama tradicional de la historia. En cambio, basados como es-
tin en un reconocimiento reflexivo de la construccién de la historia, parecen
relevantes para la nocién de historia como un significado limitado y situado
en un presente en constante cambio (Uricchio, 2005, p. 333).



Esta incertidumbre permite reconocer el proceso de construccién y la subje-
tividad detrés de la historia. Chapman (2016, pp. 154, 249) también se refiere
a la multiplicidad narrativa del videojuego y a la entidad lddica del jugador,
que ofrecen una cierta libertad para elegir objetivos. Estos aspectos abogan por
una aproximacién posmoderna, al olvidar la linealidad autoritativa en favor de
estructuras narrativas mas complejas o incluso contradictorias. Tara Copples-
tone (2017, p. 419) sefiala que el videojuego parece adecuado a la aproximacion
deconstruccionista por “la entidad del jugador, su aproximacién basada en sis-
temas, y su potencial para la reflexién”. Harrison Gish (2010, p. 168) también
argumenta que “las posibilidades interactivas que proveen los juegos tienen el
potencial de llamar a cuestién historias con narrativas fijas que prescriben con-
cepciones deterministas del pasado”. Finalmente, Andrew Salvati y Jonathan
Bullinger (2013, p. 156) sugieren que “las simulaciones histéricas interactivas
alientan una implicacién dindmica con el pasado basada en la creacién, la ima-
ginacién, y la re-jugabilidad, permitiendo a los jugadores reconfigurar repre-
sentaciones estables o totalizadoras”. Uricchio (2005, p. 332) incluso intuye
una relacién entre el desarrollo de la posmodernidad y el de los videojuegos
como medio, algo no descartable al considerar los movimientos intelectuales
de los 70 y 80 y el desarrollo del arte abstracto y los happenings, coincidiendo
todo con los primeros compases de la industria del videojuego (Wolf, 2001, pp.
30-31).

En el mismo sentido, varios investigadores (Apperley, 2013; Chapman,
2013, 2016; MacCallum-Stewart & Parsler, 2007; Uricchio, 2005) han obser-
vado de forma particular los ejemplos de historia contrafactual en videojuegos
histéricos, como una clara manifestacién de esta conexién entre videojuegos e
historia deconstruccionista. La historia contrafactual, también conocida como
historia virtual (Ferguson, 1999; Uricchio, 2005, p. 335), es una estrategia o
ejercicio de abstraccién para pensar sobre las relaciones histéricas desde nue-
vas configuraciones. Muchos videojuegos histéricos permiten a los jugadores
participar en exploraciones contrafactual, al permitirles cambiar los eventos y
sus resultados, o explorar resoluciones alternativas. Es una muestra de lo que la
incertidumbre y la reflexividad de los videojuegos puede significar para las na-
rrativas histéricas que crea. Thomas Apperley (2013) argumenta en este senti-
do que videojuegos como Europa Universalis II (Paradox Development Studio,
2001) permite a los jugadores transformar paradigmas histéricos:

(...) Eljuego opera para deconstruir los paradigmas teleolégicos que decla-
ran inevitables los eventos. Especificamente, lo contrafactual puede socavar



la idea de predestinacién que grupos dominantes adoptan para justificar su
hegemonia. (Apperley, 2013, p. 190)

En resumen, todos estos argumentos sugieren que, formalmente, los vi-
deojuegos suponen un grado de incertidumbre, autoria, reflexividad, subver-
si6n, y multiplicidad, que estd en linea con, o podria favorecer al menos, una
aproximacién deconstruccionista de la historia. Esto se puede simplificar bajo
la premisa de que los videojuegos tienden a ofrecer a los jugadores un cierto
control sobre la narrativa histérica, y esto resuena de forma no intencionada
con la idea de la historia como una construccién narrativa y el enfoque hacia
historiar que la historia deconstruccionista entrafia. Esto supondria concluir
que todos los videojuegos histéricos crean, en cierta forma, una narrativa hist6-
rica deconstruccionista. Pero esta afirmacién es problemidtica. Primero porque
nadie se ha atrevido con rotundidad a tachar de posmoderno un juego especifi-
co. De hecho, Chapman (2016, p. 81) duda de que existan juegos deconstruc-
cionistas como tales. Y en segundo lugar porque, como se denota de los marcos
tedricos tratados, existen razones para pensar que los videojuegos histéricos
crean narrativas con aproximaciones no posmodernas.

En este sentido, considero importante profundizar en el debate central en
torno al control del jugador sobre la narrativa histérica, que es el que motiva
los argumentos previos sobre los videojuegos histérico y la posmodernidad. La
clasificacién de estructuras narrativas que propone Chapman se basa precisa-
mente en este factor. Como comenté previamente en este capitulo, Chapman
(2016, p. 119) dibuja tres tipos de estructuras narrativas: deterministas, donde
el jugador tiene poco control sobre el desarrollo de la narrativa; de historia
abierta, donde el jugador tiene cierto control narrativo; y de ontologia abierta,
donde el control del jugador es casi pleno. Las estructuras que propone Cha-
pman estdn sujetas a explicar una negociacién entre niveles narrativos que se
basa mayoritariamente en el peso que tiene una sobre la otra. En linea con lo
anteriormente discutido, Chapman (2016, pp. 128-130) argumenta que es-
tructuras mds deterministas se alinean con planteamientos reconstruccionistas,
mientras que estructuras de ontologia abierta enlazarian con ideas deconstruc-
cionistas. La duda que surge es si este factor del control del jugador sobre
el juego es suficiente como baremo epistemoldgico. Pongamos dos ejemplos
hipotéticos para ilustrar la problematica:

“Little History” es un juego de estrategia, donde el jugador debe gestionar
una sociedad y hacer que sobreviva y avance con el paso del tiempo. El jugador
dirige una pequeiia aldea, y tiene control sobre todos los aspectos econémicos,



politicos, y sociales que la conciernen. Puede ordenar a los habitantes explotar
ciertos recursos o dedicarse a actividades concretas, establecer normas socia-
les, y tomar medidas diplomaticas. El espacio del juego se limita a la aldea,
donde cada construccién permite al jugador activar acciones concretas. Segin
dichas medidas, nuevas construcciones aparecen en la aldea y se desbloquean
mads posibilidades. Cada accién del jugador queda registrada en el juego, y al
finalizar la partida, el jugador puede ver un recuento de todas sus acciones y las
consecuencias que tuvieron.

Ahora imaginemos “Deep History”, una breve aventura de texto completa-
mente lineal. El juego se compone de pantallas sucesivas que narran una histo-
ria. Este relato es autorreferencial, trata sobre un juego que permite escribir un
relato de la historia. El relato estd lleno de alusiones al propio juego, al jugador,
a la historia, y a los videojuegos en general. Cada pantalla ofrece diferentes
interacciones al jugador, en la forma de palabras e imdgenes que se pueden pin-
char con el ratén. Sin embargo, s6lo una de estas interacciones permite avanzar
a la siguiente pantalla. El resto de las interacciones no permiten avanzar ni
cambian el resultado de la historia, sino que revelan nuevos comentarios sub-
versivos, cuestionando al jugador y sus acciones, al propio juego, o ideas sobre
la historia. En este sentido, no hay nada que permita considerar que el jugador
tiene libertad en la construccién de la narrativa del juego. El propio juego in-
daga incluso sobre si “Deep History” puede ser considerado como “juego”, al
no ofrecer alternativas narrativas al jugador.

Considerando estos dos ejemplos hipotéticos, ¢cudl de estos dos juegos
podria considerarse deconstruccionista y cual reconstruccionista? En un jue-
go como “Little History”, el jugador tendria abiertas todas las posibilidades
de control sobre la narrativa, excepto la de cuestionar el concepto de historia
del juego. El juego propone una definicién de historia como aquello que
sucede en el pasado, lo que uno, como jugador/humano, va realizando y que-
da registrado como hecho objetivo. Ademis, el juego introduce fuertemente
un discurso en torno al progreso, que es inamovible y estd implicito en los
objetivos del juego. En “Deep History”, en cambio, el jugador no tiene posi-
bilidades de crear una narrativa histérica que no sea la que propone el juego,
y que es esencialmente reflexiva y critica. La definicién de historia que se
propone es la de una construccién narrativa, abierta a un cuestionamiento
critico, y donde el foco estd en divagar sobre cémo esa narrativa se construye.
Ante estos dos juegos, no queda tan claro si el papel del jugador es la clave
esencial para desentrafiar el posicionamiento historiogrifico de la narrativa
de un videojuego histérico.



En lineas generales, la cuestién de la historia posmoderna o deconstruccio-
nista supone un punto estratégico para la investigacién. Las dudas que surgen
de esta problematica son radicales: ;Se englobarian todos los videojuegos his-
téricos dentro de una perspectiva deconstruccionista, o no se puede englobar
a ninguno? ¢Hasta qué punto el mayor o menor papel del jugador dentro del
juego es un elemento esencial para distinguir su valor epistemolégico?

4. CONSIDERACIONES PARA UNA CLASIFICACION HISTORIOGRAFICA

Ante cada una de estas preguntas, quisiera proponer una serie de conside-
raciones para el desarrollo de futuros marcos teéricos que busquen analizar la
relacién entre historiografia y videojuegos.

En primer lugar, aunque sirve como un punto de partida util para tratar la
relacién entre epistemologia y videojuegos histéricos, es conveniente tratar a
los géneros con suspicacia. Si bien hay elementos distinguibles dentro de cada
género que permiten pensar en formas especificas de tratar la historia, debemos
tener cuidado con la generalizacién que el uso de géneros presupone. Conviene
aclarar que, tanto Kee como Chapman son cautos en el uso de géneros en sus
clasificaciones. Kee (2011, p. 432) reconoce que estos no son estables, mien-
tras que Chapman (2016, p. 150) advierte de la diversidad y multiplicidad de
discursos independientemente del género. Precisamente, ambos responden a
esto buscando aspectos concretos, profundizando en la forma, y proponiendo
identificar la epistemologia a diferentes niveles, Kee en las estructuras de juego
y narrativas, y Chapman en la gestién del espacio, del tiempo, de la narrativa, o
de las affordances (posibilidades). Puede que esta apuesta sea la mds acertada,
al intentar profundizar, mds que en el género como un todo, en los aspectos
concretos dentro de estos géneros que invitan a la reflexién de ideas concretas.

En este sentido, creo que los marcos teéricos por venir deben continuar esta
labor de identificar y analizar aspectos concretos de los videojuegos, que abar-
quen, por ejemplo, la perspectiva, la caracterizacién, la interfaz, la musica, o el
disefio de niveles. Debemos reconocer qué aspectos técitos y sobrentendidos,
como los efectos de sonido, también intervienen en la construccién y recepcién
de la narrativa histérica, y por tanto pueden tener un valor discursivo a consi-
derar. Por ejemplo, en el juego de estrategia en tiempo real Age of Empires II:
The Conguerors (Ensemble Studios, 2000), cada unidad del juego emite un so-
nido al interactuar, sonidos que varian segun la civilizacién escogida y segin el
tipo de unidad, y cuya eleccién no estd exenta de mensajes: desde la simbologia
religiosa del “;Santiago!” que pronuncian las unidades de la faccién espanola al



ordenarles atacar, hasta el abstracto “Wololo” que enuncian el tipo de unidad
“sacerdote” al convertir unidades enemigas a la faccién del jugador. Incluso los
dispositivos de entrada podrian invitar a reflexiones interesantes. Por ejem-
plo, el juego Horrible Histories: Ruthless Romans (Virtual Identity, 2009) para
la consola Wii de Nintendo presenta a los jugadores una serie de minijuegos
donde deben emular el movimiento que diferentes clases de gladiadores hacian
para luchar, utilizando el reconocimiento de gestos del mando. Si comparamos
este tipo de mecanismo de entrada que busca la reproduccién de una accién
fisica e implica un reto performativo, frente a la simple interaccién acompasa-
da con teclas de un ordenador, ;podriamos pensar que la narrativa histérica se
alimenta de forma diferente?

Este tipo de cuestiones, sugiero, son las que deben guiar el desarrollo de
nuevos marcos teéricos. El andlisis discursivo que podamos realizar a partir
de este nivel permitird distinguir con mayor precisién las formas, dindmicas,
y estructuras que pueden dar pie a una perspectiva historiogrifica concreta.
Esto implica, ademads, una labor diseminada, que comprenda la participacién
de varios investigadores especializados en aspectos concretos. En la conjuncién
de tal labor, podremos dibujar un mapa epistemoldgico de los videojuegos his-
téricos mds completo y detallado.

Ademis, para el disefio de videojuegos histéricos, creo que es importante
concluir que no hay un género o tipo de videojuegos que permita de forma ex-
clusiva explorar una aproximacién historiogréfica concreta, sino que cualquier
género puede ser utilizado para explorar cualquier aproximacién. La explora-
cién de una aproximacién especifica depende de utilizar abiertamente la histo-
riografia para informar el disefio del juego. Y es aqui donde la intencionalidad
cobra relevancia. La intencionalidad no implica que la conceptualizacién de la
historia que se pretende alcance al jugador, ni tampoco que la interpretacién
del autor sea mds importante que la del jugador. Pero si implica reconocer la
capacidad que tenemos para utilizar ideas concretas que alimenten el disefio
del juego, y que esto se puede hacer de forma consciente para motivar una dis-
cusion en torno a dichas ideas.

Respecto a la multiplicidad discursiva del videojuego histérico, creo conve-
niente resaltar la reflexividad que esto suscita. Por una parte, esta problemati-
ca pone hincapié en una idea fundamental: reconocer que la mediacién entre
multiples actores siempre estd presente en la creacién, no sélo de videojuegos,
sino de cualquier narrativa histérica. El significado de la narrativa histérica
debe entenderse como un significado mediado, cuyo valor pasa por multiples
filtros de interpretacién, codificacién y decodificacién. No es sélo un didlogo



entre un creador y un lector, sino entre varios creadores, varios lectores, un me-
dio, y unos contextos tanto de produccién como de consumo.

Por otro lado, al situar al videojuego dentro de la historia publica, se abre
una nueva perspectiva de cémo analizar y tratar el planteamiento historiogra-
fico que estos juegos suponen. Debemos entender la historia piblica como un
espacio de epistemologias mezcladas y contradictorias, donde una diferencia-
cién clara entre aproximaciones historiograficas es dificil de encontrar. Mds
alla de la dificultad que esto puede suponer a priori, esta amalgama de axiomas
también invita a una reflexiéon en torno al valor epistemolégico del videojuego
histérico. No se busca sélo una clasificacién, sino también entender cémo di-
chos axiomas, cémo ideas clave para conceptualizar la historia, surgen, pervi-
ven, y permean en este medio.

Por estos motivos, en vez de evitar conversaciones con la historia publica,
creo que es importante tratarla, entenderla, e incluso intentar alimentarla, con
el objetivo explicito de cultivar una conceptualizacién de la historia mds amplia
y critica. Pensando en el desarrollo de investigaciones futuras sobre historio-
grafia y videojuegos histéricos, esto supone al menos dos cuestiones. En primer
lugar, ampliar el espacio de analisis para considerar, o al menos reconocer, los
contextos tanto de consumo como de produccién que rodean la significacién
de la narrativa histérica. La multiplicidad de dindmicas que forman parte de la
creacién y adopcidn de estas narrativas histéricas debe ser evocada e integrada
en el andlisis historiogrifico a un nivel mds profundo, bien sea a partir de es-
tudios de recepcidn, con ejemplos relevantes ya existentes (Beavers & FitzGe-
rald, 2016; Copplestone, 2017); o con la proposicién o adaptaciéon de marcos
tedricos que incorporen argumentos sobre la mediacién del mensaje, como el
que propongo al final de este capitulo. En segundo lugar, promover la inwves-
tigacion a través del disefio centrada en explorar la relacién entre historiografia
y videojuegos, como una forma tanto de profundizar en la comprensién del
medio como de fomentar una conceptualizacién de la historia mas diversa. En
este sentido, el objetivo de exploraciones académicas que busquen compartir
una conceptualizacién de la historia concreta, debe estar enfocado en intro-
ducir nuevos axiomas en este mar de ideas que es la historia ptblica. Deben
buscar ofrecer a los jugadores nuevas herramientas para acercarse a la historia
y al pasado con una perspectiva critica.

Finalmente, respecto al dltimo punto, la relacién entre videojuegos y de-
construccién debe quedar en entredicho. Si bien podemos pensar que el medio
puede favorecer la exploracién de ideas posmodernas, el argumento de que
todos los juegos son deconstruccionistas no es viable. En primer lugar, por-



que como se ha sefialado anteriormente, estas ideas deconstruccionistas suelen
coexistir con otras que directamente apuntan hacia formas opuestas de concep-
tualizar la historia. Puede que el medio ejerza una presién hacia una aproxi-
macién deconstruccionista, pero los videojuegos histéricos existentes parecen
mostrar una mezcla diversa de argumentos ideoldgicos y epistemolégicos den-
tro de sus narrativas, introduciendo axiomas que entran también dentro de las
aproximaciones reconstruccionista y construccionista.

Y en segundo lugar, porque si bien el medio puede estar favoreciendo a este
tipo de exploracién historiografica, estas ideas no llevan a una reflexién final en
torno a la historia. Cuando estas ideas deconstruccionistas son naturalizadas,
cuando son introducidas de manera inintencionada, corren un riesgo seguro de
perder su impulso subversivo. Este es un argumento clave que Espen Aarseth
(1997, pp. 86-87) esgrime al discutir sobre medios digitales que son cataloga-
dos como posmodernos. Cuando estas ideas son incluidas por simple conven-
cién, sin que sirvan realmente en su propésito reflexivo, no podemos considerar
que tengan un papel subversivo.

En otras palabras, que el jugador pueda transformar la narrativa del juego
no indica que este tenga un planteamiento posmoderno de la historia. Aunque
los videojuegos pueden representar formas de historiar y pueden aceptar la
importancia de la ficcién en la creacién de narrativas histéricas, la relevancia
de esta reflexién sobre la prictica de la historia queda anulada cuando estas
reivindicaciones no traspasan la pantalla. Al contrario, mi suposicién es que
dependiendo de cémo el juego se refiera a esta capacidad del jugador de trans-
formar la narrativa es que podremos distinguir una intencionalidad concreta
que demarque el juego hacia una u otra aproximacién historiografica.

En este sentido, tiene que entrar a cuestionarse la intencionalidad de los au-
tores. Entender a los videojuegos histéricos como narrativas histéricas implica
asumir que estas conllevan posiciones epistemolégicas. Pero también debe im-
plicar que aquellos que disefian videojuegos y crean estas narrativas histéricas se
basan en, y a su vez expresan, ideas y conceptos historiogréficos de primer orden.
Es importante reconocer la posibilidad de esta intencionalidad, incluso bajo la
premisa de un significado dltimo mediado, porque aun cuando el medio puede
estar ejerciendo una presién sobre la forma en que se construye la narrativa hist6-
rica, si esta aproximacién no es reconocida y tratada por el propio juego, su poder
de subversién y disuasién se pierde. Cuando esta intencionalidad no es obvia ni
abiertamente discutida, no podemos hablar de videojuegos deconstruccionistas.

Un videojuego histérico deconstruccionista debe permitir una forma de
historiar reflexiva, una en la que los jugadores puedan reconocer de manera



explicita su objetivo de crear narrativas histéricas y puedan discurrir en torno
a ese proceso. No se trata de permitir que el jugador cree cualquier narrativa
histérica que desee, sino de reconocer ese proceso de creacién de la historia,
la complejidad detrds del mismo, las implicaciones que tiene para entender el
pasado, y el alcance y las limitaciones de nuestro conocimiento. Mis alld de
permitir al jugador crear narrativas histéricas y explorar historia contrafactual,
lo que un videojuego deconstruccionista ha de permitir es una reflexién en
torno a ese proceso de historiar, que se centre en la propia narrativa creada y
no en el pasado. Sélo cuando la narrativa de un videojuego aspira a extenderse
mis alld del propio juego u ofrece de forma intencionada una perspectiva cri-
tica a formas de historia privilegiadas, es que podemos hablar de videojuegos
histéricos con perspectiva deconstruccionista.

5. BOCETO PARA UNA PROPUESTA ALTERNATIVA

Considerando las problemadticas planteadas, y aunando las sugerencias sobre
cémo afrontarlas, quiero cerrar este capitulo esbozando las bases para un nuevo
marco tedrico-practico que permita tratar los discursos historiograficos de los
videojuegos histéricos. Mi propuesta se basa en la idea de que la narrativa que
emerge del videojuego histérico es mediada entre jugadores, desarrolladores, el
medio mismo, y los contextos de produccién y consumo. Por tanto, nuestra com-
prensién del alcance historiografico del videojuego histérico conlleva integrar en
el andlisis nuevas interpretaciones sobre la presién formal del medio, la intencio-
nalidad del autor, y el videojuego histérico como forma de historia publica.

Este marco parte de la distincion propuesta por Gerard Genette (1983) de
tres niveles diegéticos, o niveles narrativos. Estos niveles se refieren a las mul-
tiples perspectivas acompasadas, una dentro de la otra, en una misma narrativa.
Genette (1983, pp. 228-229) distingue entre: un nivel intradiegético que co-
rresponde a la narrativa principal; un nivel meta diegético, que corresponde a
las narrativas dentro de la narrativa principal (historias dentro de historias, per-
sonajes contando historias, etc.); y un nivel extradiegético que corresponde a
las narrativas fuera de la narrativa principal (el contexto del autor o del lector).

En los videojuegos, el nivel meta diegético corresponderia al nivel narrativo
creado por el jugador en el acto de jugar, una historia dentro de una historia.
El nivel intradiegético coincide con la narrativa que crean los desarrolladores
e insertan en el juego. Y el nivel extradiegético corresponde a los contextos
de produccién y consumo, externos a la historia y que no tienen por qué estar
incorporados de manera explicita, pero aun asi tienen un papel fundamental.



Al jugar o crear videojuegos histéricos, surgen ciertas tensiones entre cada
uno de estos niveles diegéticos. La narrativa histérica es negociada entre la
interpretacién del jugador, la intencionalidad de los desarrolladores, y los dis-
cursos en torno a la historia y en torno a los videojuegos asimilados de forma
general por ambos. En el balance de estas posiciones es que se define una na-
rrativa histérica coherente, con una estructura concreta y adscrita a una forma
de historia. Y al ser en estos espacios intermedios donde se media el significado
y la narrativa histérica se compone, considero que es alli donde pueden explo-
rarse los argumentos epistemol6gicos.

Podemos comparar este planteamiento con el marco teérico propuesto por
Chapman (2016). El enfoque de dicho marco estd en identificar aspectos for-
males del medio (estilo de simulacién, tiempo, espacio, narrativa y acciones
posible), y analizar cémo cada aspecto puede cambiar la narrativa histérica.
Este es un marco abierto a la inclusién de nuevos aspectos, pero donde se va-
lora sobre todo el control que tiene el jugador sobre el juego. Es decir, la mayor
o menor presencia de lo que yo identifico como el nivel meta diegético sobre
el nivel intradiegético.

En contraposicién, mi propuesta pasa por, primero, incluir también en el
andlisis el nivel extradiegético que corresponde al contexto de consumo y/o
produccidn; y segundo, en vez de valorar el peso de un nivel narrativo sobre el
otro, analizar los espacios intermedios que se abren entre los distintos niveles.
Estos son espacios de didlogo entre narrativas, cargados de tension constante,
pero hacia los cuales se plantean formas de gestién concretas. Es en esta ges-
tién donde considero debemos centrar el andlisis epistemoldgico. La concep-
tualizacién de la historia en un videojuego no depende tanto de la primacia de
un nivel diegético sobre otro, sino de cémo se tratan y referencian entre ellos
los distintos niveles.

Para analizar el potencial epistemoldgico de videojuegos existentes, el and-
lisis que planteo pasa por preguntar: ;Cémo se refiere al jugador dentro del
juego? ;Coémo se refiere el juego al contexto histérico en el que fue desarrolla-
do? ;Y al contexto potencial del jugador? A partir de estas preguntas podemos
hacernos una idea del tipo de conceptualizacién de la historia que el juego
plantea. Si el juego evita cualquier forma de cuestionamiento hacia su relato
y, aunque el jugador tenga libertad para crear una narrativa, no se refiere a la
capacidad autoral del jugador, podemos pensar en un planteamiento recons-
truccionista. Si por el contrario el juego invita al jugador a interpretar a partir
de unas bases tedricas definidas que conecten la narrativa creada, podemos
pensar en una aproximacién construccionista. O finalmente, si el juego opta



por reconocer explicitamente los niveles narrativos, dialogando con el jugador,
incluso invitando a subvertir o confundir la narrativa en lo que Genette (1983,
pp- 234-235) define como estrategias metalépticas, podriamos pensar en una
historia deconstruccionista.

Por encima de su uso en el andlisis de juegos, considero ademds que este
marco propuesto puede ser esencial para estudios en base al disefio, orientados
a crear nuevos videojuegos histdricos y explorar la capacidad discursiva del
medio. La aplicacién de este marco implica identificar estos espacios narrativos
intermedios, expresados de forma multimodal, y adoptar una actitud firme ha-
cia ellos, que denote la aproximacién historiogrifica que pretendemos explorar
con el juego que disefiamos.

De igual modo, creo que existe la posibilidad de aplicar este marco a es-
tudios de recepcién, donde las tensiones entre niveles narrativos pueden ser
incluso mas evidentes. Enfocar el andlisis epistemolégico de juegos concretos a
partir de las interpretaciones que surgen de los jugadores, puede ser una aproxi-
macién interesante. El enfoque de este marco invitaria a centrarnos en cémo
el jugador conecta con sus ideas previas sobre historia y videojuegos, c6mo
entiende que el juego se refiere a ellas, y cémo percibe su rol dentro del juego,
en la construccién de una narrativa histérica.

Si bien esta es una propuesta inicial, creo que pone el foco de atencién
sobre un elemento importante. Deja la referencia a géneros atrds, centrindose
en cambio en cémo diferentes aspectos del medio toman parte en la media-
cién entre niveles diegéticos. Buscar también integrar la idea del videojuego
como historia publica al introducir las posibles referencias a los contextos de
jugadores y desarrolladores como un nivel narrativo propio. En este nivel se
mueven discursos e ideas historiograficas hacia los cuales se remite el videojue-
go de formas mds o menos evidentes, y que por tanto no debemos obviar. Y
finalmente reconsidera la intencionalidad de los desarrolladores por sobre la
presién formal del medio.

En este sentido, en contra del planteamiento de que todos los videojuegos
histéricos exploran ideas deconstruccionistas, mi argumento es que, en la me-
dida en que el juego no hace referencia a su propia naturaleza como narrativa
histérica, ni tampoco invita abiertamente a una reflexién sobre el proceso de
historiar, no podemos hablar de videojuegos histéricos deconstruccionistas.
Por el contrario, si el videojuego histérico no entra a cuestionar la narrativa his-
térica que presenta, debemos entender que la conceptualizacién de la historia
que plantea no se aleja de un planteamiento tradicional, a pesar de la presién
que pueda ejercer el medio o su capacidad implicita de “historiar”.



6. CONCLUSIONES

Como apuntaba al inicio de este capitulo, entender la relacién entre histo-
riografia y videojuegos histéricos es un tema crucial para este campo de estudio.
Una narrativa histérica, més alld de su contenido, presenta de forma clara una
conceptualizacién tanto de la historia como del pasado (ontologia), y plantea
una forma de aproximarnos a los mismos (epistemologia). Por ello, entender
la presencia de estas aproximaciones historiograficas dentro de los videojuegos
histéricos es un asunto clave, porque la consideracién del videojuego histérico
como narrativa histérica depende de nuestra capacidad de definir cémo dichas
narrativas pueden contener y transmitir ideas sobre la historia y el pasado.

Los marcos existentes, propuestos por Uricchio (2005), Kee (2011), y Cha-
pman (2016), son un referente clave para el campo de estudio, y dejan entrever
una serie de problemdticas importantes que quedan por tratar. Por un lado,
el uso de tipologias de videojuegos como guia para clasificar aproximaciones
historiograficas. Por otro, la multiplicidad de discursos que dificulta encasillar
juegos dentro de una forma concreta de historia. Y finalmente, la constante
presencia de la posmodernidad en videojuegos histéricos que tienta con impo-
sibilitar cualquier clasificacién historiografica. Si bien no son los Gnicos temas
pendientes, considero que estas tres problemiticas que he traido a colacién en
este capitulo suponen retos claves para el avance de la investigacion.

Frente a cada uno de ellos, mi sugerencia pasa por ampliar nuestra perspectiva
al crear nuevos marcos teéricos o adaptar los existentes, buscando: (1) identificar
nuevos marcadores que puedan asociarse con mds versatilidad a aproximaciones
historiograficas concretas; (2) incluir dentro del andlisis epistemolégico la consi-
deracién del videojuego histérico como parte de la historia publica; y (3) recon-
siderar la intencionalidad del autor como parte fundamental del planteamiento
histérico del juego. Mi apuesta pasa por entender la narrativa histérica como
mediada entre jugadores, desarrolladores, medio, y contextos de produccién y
consumo. Por ello considero conveniente buscar la integracién de estos diferen-
tes ambitos en el andlisis epistemoldgico del videojuego histérico.

Finalmente, dibujo las bases para un nuevo marco tedrico-prictico, centra-
do en analizar la interseccién de niveles narrativos meta, intra, y extradiegéti-
cos. En otras palabras, los espacios de discusién y debate que surgen entre el
jugador, el juego, y los contextos de produccién y consumo. Concretamente,
propongo centrarnos en cémo se refieren unos niveles a otros: cémo el juego
se dirige al jugador, cémo se dirige a su propio contexto de desarrollo, o cé6mo
invita al jugador a tratar su contexto. Mi argumento principal es que en estos



espacios intermedios donde se reconocen e interrelacionan los niveles narrati-
vos es donde pueden explorarse los argumentos epistemoldgicos.

La relacién entre historiografia y videojuegos histéricos continuara siendo
un tema fundamental, pues representa un pilar clave para el campo de estu-
dio. En este sentido, es necesario continuar trabajando en la propuesta de
nuevos marcos que integren o busquen dar respuesta a los puntos tratados en
este capitulo, aspirando profundizar en el conocimiento del medio y su ca-
pacidad de crear narrativas histéricas unicas. Ademds, es necesario que estos
marcos sean transversales, que puedan servir a la vez para el andlisis de jue-
gos existentes, para el disefio de nuevos juegos, y para estudios de recepcién.
Persiguiendo esta transversalidad podremos profundizar desde diferentes
angulos en la capacidad del medio para crear narrativas histéricas, y dibujar
un mapa mds nitido y completo de la epistemologia del videojuego histérico.
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‘tHistoriadores del mundo, unios!
Hay un mundo por ganar,
»

antes de que sea demasiado tarde

Guldi y Armitage?

1. INTRODUCCION

La forma de contemplar el periodo que convenimos en denominar Edad
Media es el objetivo mds inmediato que deberiamos tener los historiadores, y
no es por tratarse de la disciplina a la que dedico mis esfuerzos e ilusiones, sino
porque asumo que es clave para entender lo anterior, lo posterior y, tras el siglo
XIX, nuestro propio contexto histérico. Si nuestra tarea como profesionales
de escribir Historia es la de comprender el pasado y exponerlo a su entorno
social, en pocas ocasiones como en la presente, esa labor ha estado tan repleta
de complejidad, tanto por las dificultades propias de las investigaciones como

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videojuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidad, Plan Estatal de Inves-
tigacién Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016.
https://www.historiayvideojuegos.com. Las referencias propias se localizan todas en la web
mencionada.

2 Gupy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la Historia, Madrid, Alianza, 2016, pp. 227.
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por las que ha generado una sociedad digital’ o “sociedad red”, inmersa en una
revolucién de las comunicaciones y la informacién que parece no tener limites.
Ya no es que nos remitamos a la “invencién de la Edad Media”, en palabras de
Heers®, sino que nos sumergimos en una cultura poliédrica de multiples facetas
y aportaciones, que componen una civilizacién, la nuestra, de reflejos y aristas
procedentes de casi cualquier momento del pasado conocido.

Hasta ahora, la definicién de lo que somos esta condicionada por los diversos
bagajes culturales, de recuerdos y memoria gestada a lo largo de afios y siglos.
La actual revolucién de las comunicaciones y de la existencia de una sociedad
desenvuelta en el uso de la tecnologia digital como algo cotidiano y que nos
engloba, hace que esos aportes del recuerdo como basamento para el bagaje
cultural sean cuestion del pasado. Es un juego de palabras, pero es cierto: ahora,
la cultura y el recuerdo del pasado quedan definidos por su plasmacién en un
soporte. La nueva via abierta por el empleo de estas herramientas por parte de
quienes nos dedicamos a disciplinas intimamente dedicadas al conocimiento
del individuo, solo o en grupo, y que convenimos en denominar Humanidades,
tiene un horizonte sin concretar, muy difuso. Al contrario de convertirse en un
problema, lo considero una oportunidad. Roca lo denomina “el privilegio de
poder volver a definirlo todo™, y esa prerrogativa solo estard disponible si asu-
mimos esta cuestién como un reto, tal y como ya he insistido en alguna ocasién’.
Es una sensacién muy parecida a la que en su momento pude tener a la hora
de escribir sobre Historia y videojuegos desde la perspectiva de un medievalista
hace ya mds de una década. Se trataba de mirar hacia un “mar tenebroso” sin
conocer el puerto de llegada ante la falta clara de referentes. El desasosiego era
evidente, pero era mis fuerte la curiosidad por atravesar barreras y ver qué habia
al otro lado. No he dejado desde entonces de insistir en este hecho, y a la vez

3 Roca,G.: «La sociedad digital», en S. Lluna y J. Pedreira “Wicho” (coords.), Los nativos
digitales no existen. Como educar a tus hijos para un mundo digital, Barcelona, Ed. Deusto, 2017,
pp- 57-68.

4 CastELLS, M.: La era de la informacion, vol. 1, Economia, sociedad y cultura. La sociedad
red, Madrid, Alianza, 22000.

5 Heers,].: La invencion de la Edad Media, Barcelona, Critica, 1995.

6 Roca, G.: «La sociedad digital», p. 59.

7 JiMENEZ ALCAZAR, ].F.: «Reflejos en el medievalismo y en los medievalistas del cambio
de una época: de un balance a un compromiso», Vinculos de Historia, 5 (2016), pp. 333-343,
aunque ya lo desarrollé en un trabajo previo: «El reto de las tecnologias de la informacién y
comunicacién en Humanidades. Medievalismo, medievalistas y el ordenador», en E/ estudiante
en el sistema ECTS. Innovaciones docentes para clases tedricas y prdcticas, Granada, Ed. Copicentro,

2010, pp. 95-112.



que “reto” para el historiador también he defendido el concepto de “desafio” para
el medievalista® pues, al fin y al cabo, los tépicos generalizados sobre la etapa
medieval inundan nuestra cultura en mds aspectos de los que podriamos pensar.
Otra cosa diferente es qué grado de veracidad guardan, ya que ni la oscuridad
de los tiempos era tal, ni la épica permanente tampoco, de la misma manera que
no lo fueron de salvajismo extremo cotidiano’, mas cuando un maniqueo siglo
XX ha venido a mostrar las caras mds amables y crueles de la condicién humana.

El medievalista, particularmente, se sume en un dmbito que, de antemano,
puede presentarse agreste tanto por la presion de la ortodoxia de la disciplina
—o, mejor dicho, de quienes nos dedicamos a ella— como por la separacién
que una brecha digital', ya visible desde los primeros momentos de la uni-
versalizacién de estas herramientas, realiza entre las actividades propias de la
ingenieria mds sobria y el campo de las Humanidades. Sin embargo, esta pre-
suposicién no es asi, pues las Humanidades digitales son en si mismas una
posibilidad, no un problema. No se trata de analizar y ver cémo funcionan las
tecnologias digitales “por dentro”, sino cémo funcionan “por fuera”, es decir,
qué impacto tienen en los usuarios como herramientas que son, mas cuando
ya estdn al alcance de buena parte de la poblacién, al menos en Occidente y en
los paises en vias de desarrollo; pensemos en un cotidiano teléfono inteligente
que en Espana y segin datos de la Comisién Nacional de los Mercados y la
Competencia —CNMC— para 2019, habia un ndmero muy sustancial de
lineas méviles mas que de habitantes''.

El impacto de esas tecnologias, visto desde la perspectiva de un medievalista,
es enorme. No se trata solamente de las posibilidades que estas herramientas

8 JiMENEZ ALCAZAR, J.F.: «Medievalist gamer, un nuevo tipo de historiador», en De /a
Edad de los Imperios a la Guerra Total: Medievo y videojuegos, Murcia, Centro de Estudios Medi-
evales de la Universidad de Murcia, 2016, pp. 204 y ss.

9 Es muy recomendable la lectura de un libro ya clisico acerca de este tipo de tépicos.
PernouD, R.: Para acabar con la Edad Media, Barcelona, Medievalia, 2010.

10 Lera Loérez, F., HERNANDEZ NancLaREs, N. Y Branco Vaca, C.: «La brecha digital
un reto para el desarrollo de la sociedad del conocimiento», Revista de Economia Mundial, 8
(2003), pp. 119-142.

11 Garcia NieTo,].: «<En Espafia hay ocho millones de lineas méviles mds que habitantes,
segin la CNMOC», Xataka, 22 marzo 2019. https://www.xatakamovil.com/mercado/espana-
hay-ocho-millones-lineas-moviles-que-habitantes-cnme. En concreto, frente al censo de 46
millones de habitantes, habia 53,4 millones lineas de teléfonos méviles. Si actualizamos los da-
tos con la implantacién de la fibra ptica hasta el hogar —FTTH— ya se han superado los 10
millones de lineas, segin la nota de prensa de la CNMC, donde se recogen cifras de noviembre
de 2019. 27 febrero 2020. https://www.cnmc.es/prensa/cnme-datos-telecos-nov19-20200227.
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tienen para los trabajos de investigaciéon como la fotografia digital, un procesador
de texto, una base de datos, la digitalizacién de originales o la simple conexién
online —email, intercambio de informacién, etc.—, sino también de la percep-
cién que el usuario estindar puede adquirir del Medievo en concreto, por centrar
el objetivo sobre nuestra disciplina, a través de la multiplicacién de los contenidos
digitales, puestos al servicio de todo aquel que desee verlos, escucharlos y oirlos. Si
hasta hace muy pocos afios, la idea de “lo medieval” para la sociedad del XX habia
sido gestada en las novelas histéricas, en las producciones de cinematografia o en
algunos productos televisivos, hoy existen otras vias diferentes de aprehensién de
esos conceptos y de esas imdgenes. La ventaja para quienes nos dedicamos pro-
tesionalmente al medievalismo es que ya existe culturalmente un poso compues-
to por las diferentes iconografias que puede tener la Edad Media, tanto en sus
connotaciones negativas, entendido el periodo como atrasado, brutal y violento,
como en las mds positivas: una etapa pletdrica de irracionalidad y pasién humana,
raiz de identidades y de elevados conceptos humanos. A través de un pequefio
video que podemos ver on/ine en alguno de los canales de YouTube, tenemos ac-
ceso a un documental sobre cualquier aspecto de la Edad Media, o una partida
a uno de los numerosos videojuegos ambientados en el periodo medieval nos
ofrece multiples oportunidades de percibir esos afios de una manera comple-
tamente distinta. La novedad, por lo tanto, radica en dos frentes bien distintos:
por un lado, el uso de la tecnologia, utilizada hasta por los mas reacios y recalci-
trantes' a estas “novedades” y, por otro, las posibilidades de distribucién, debate
e incluso gestacién de obras “terminadas”. El papel del “acceso abierto” ain estd
por asentarse entre los profesionales de las Humanidades: sus virtudes estin muy
por encima de sus inconvenientes, y ayudardn sin duda alguna a ponderar nuestra
aportacion. Pero todo tiene un precio y posiblemente radicara su puesta en valor
en la gestién de esa informacién, mas que en los propios contenidos.

Por lo tanto, es bdsico que seamos conscientes de que se ha producido un
aumento progresivo de produccién y divulgacién de contenidos digitales, vistos
como un soporte mds en el marco de los diferentes canales de comunicacién
existentes y que no van a dejar de crecer.

12 “No cabe la menor duda de que nos hallamos en uno de esos escasos momentos de la
historia en que surge una tecnologia tan significativa que nos permite hablar de un cambio de
era. Somos testigos del final de la sociedad industrial y empezamos a adentrarnos en lo que serd
la sociedad digital. Todo va a ser reconsiderado y redefinido, y aunque hay quien anda asustado y
no quiere aceptarlo, la historia explica que muchos de nuestros antepasados han vivido momen-
tos similares”. Roca, G.: «LLa sociedad digital», p. 58. De hecho, remarca que la diferencia con
quienes nos precedieron es el laxo de tiempo en que se produjeron y producen estos cambios.



2. EL CAMBIO DE UNA EPOCA

En cierto modo, este texto lo he concebido como la reflexién de una década,
en la que he sido testigo, como el resto del mundo, de un cambio radical de
muchas cosas. No solo se ha tratado de una nueva forma de ver televisién, de
conseguir contenidos audiovisuales —el primer video de youtube es de 2005—,
de acceder a informacién en general, de comunicarnos de forma inmediata a
través de aplicaciones de mensajeria instantinea, donde una videoconferencia
es un hecho cotidiano, sino del acceso a esa tecnologia digital punta: portamos
en nuestros bolsillos un auténtico terminal con tanta potencia que multiplica
por mucho la que tenia la computadora que permitié el alunizaje del Eagl,
hace ahora mds de seis décadas: el smartphone.

Elegi el ambito del videojuego por la sencilla razén de que se trataba de un
sintoma de lo que sucedia, de un proceso imparable, donde el alumno que lle-
gaba a las aulas universitarias ya manejaba esas tecnologias con mucha soltura
por el mero hecho de haberse iniciado en ellas en ese medio de ocio digital.
Otro paso siguiente fue el de analizar las posibilidades de informacién y com-
prensién de los procesos histéricos que permitia la interaccién e inmersién
como elemento diferenciador respecto a todo lo anterior. A priori, algo tan le-
jano como lo era la Edad Media, sumida en una serie de prejuicios peyorativos
de retraso y primitivismo, conectaba perfectamente con esas tecnologias digi-
tales para su estudio y para el reflejo de lo que fue en realidad. Si, dejé escrito
hace tiempo que nos encontribamos en el cambio de una época més que en
una época de cambios®, pero sobre todo por la percepcién en la transformacién
de conceptos genéricos que es lo que define a una civilizacién y una cultura.

Lejos de considerar este cambio de era historica, Era Digital, como un he-
cho concreto que nos afecta a los profesionales del conocimiento, y con la con-
ciencia de que es una transformacién y metamorfosis general, ha resultado
ser un contexto apocaliptico, en su sentido mds laico de antesala de una gran
evolucién vertiginosa, para el conjunto de la poblacién mundial. Para unos, lo
que se pergena es una sociedad distépica; para otros, un mundo mejor que el
que dejamos atrds. Me incluyo en este Gltimo grupo, sin duda.

Esa respuesta dual también se ha manifestado en los ltimos afios de diver-
sas formas. Este nuevo contexto de cambio de época ha generado dos reacciones

13 JiMENEZ ALCAZAR,].F.: «Cambio de una época versus época de cambios. Medievalistas
y nuevas tecnologias», en A. Vanina y G.F. Rodriguez, ; Qué implica ser medievalista? Prdctica y
reflexiones en torno al oficio del historiador, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata,
2012, pp. 39-52. Insisti en ello en «Reflejos en el medievalismo...»



diferentes: por un lado, la vuelta al contexto anterior y, por otro, la generacién
de nuevos modelos. En Occidente, el mejor ejemplo de la primera respuesta
ha sido una contestacién enérgica ante el efecto globalizador impuesto por
el resultado de la revolucién tecnolégica de las comunicaciones, y no ha sido
otro que el nacionalismo, la ponderacién del regionalismo y, en determinados
casos, de un localismo. Todo ello puede parecer decimonénico, propio de una
época pasada, y esto es asi porque las causas, en esencia, se parecen; pero solo
lo parecen. De esta manera, las raices mas inmediatas de esas identidades cul-
turales y territoriales llevadas al extremo se hunden en los modelos surgidos
precisamente en el siglo XIX a través de la recuperacién histérica del medie-
vo, época de gestacién de buena parte de esos referentes. Otra manifestacién
es la del crecimiento de movimientos de ultraderecha, nacionalista al fin y
al cabo, y de populismos de izquierdas. Lo mas interesante, visto desde una
6ptica de las Humanidades, es el contrasentido de que aquellos que desean el
retorno a situaciones previas son usuarios habituales de estas tecnologias de la
comunicacién. En la segunda postura aludida, la de disefiar nuevos modelos y
gestar inéditos conceptos y, por lo tanto, aceptar las novedades como un reto
positivo, se identifica con una mayor integracién social y territorial; es el con-
texto actual en el que nos desenvolvemos y del que seremos testigos en breve.
Veremos cuidl sera el resultado.

Pero no solo se circunscribe este fenémeno al ambito occidental, sino que
el mundo islamico vive, igualmente, esta convulsién. Si bien la respuesta de
“volver atrds” se ha centrado en la recuperacién de un Islam hegemonico, nin-
guno como el de la época medieval, con sus movimientos politicos como el
del Califato, o el fundamentalista, aunque no tenga nada que ver con el del
Medievo, sino con el wahabismo del XVIII. Nuevamente, son los usuarios mds
avezados en esas nuevas tecnologias los que generan un contexto contra el que
pretenden luchar. Por el contrario, la Primavera Arabe' fue el mejor ejemplo
de la respuesta “hacia delante”, ya que las conexiones on/ine y las redes sociales
suponian la destruccién de los muros informativos impuestos desde las dife-
rentes dictaduras del 4mbito musulman. De repente, no habia fronteras, y las
mujeres podian “salir de casa” y expresar sus opiniones, aunque fuese de manera
virtual”®. No obstante, los sucesos de la tltima década han repercutido en un

14 Asu-TarsusH, J.: “El porqué de la Primavera Arabe”, en P. Gonzilez del Mifio (ed.),
Tres arios de revoluciones drabes, Madrid, Ed. Catarata, 2014, p. 33.

15 GonzirLez Quijano, Y.: “Las revueltas drabes en tiempos de transicién digital. Mitos y
realidades”, Nueva sociedad, 235 (2011), pp. 110-121.



nuevo posicionamiento del mundo drabe’®, como parte esencial de esa globa-
lizacién, al igual que lo ha sido Oriente. Otra cuestién es que sea un proceso
provocado o que sea aprovechado por derivas de anulacién identitaria.

Estas respuestas ante las nuevas tecnologias no son nuevas, pues el movi-
miento ludita no era otra cosa, aunque el impacto de la Revolucién Indus-
trial no tuvo las mismas consecuencias en tan breve espacio de tiempo. Esas
secuelas estin también condicionadas porque las religiones, hablamos ya de
Occidente y su contexto de secularizacién, no tienen el peso especifico de an-
tes. Tampoco son un referente claro las instituciones y las autoridades, pues la
desconfianza parece haberse instalado en la mente de los ciudadanos. Mac-
Millan alude entonces a que “la Historia con H mayuscula es lo que viene
a rellenar el hueco. Restaura una sensacién no necesariamente de lo divino,
sino de algo que estd por encima y mds alld de los simples seres humanos. Es
nuestra autoridad: puede reivindicarnos y juzgarnos y condenar a aquellos
que se nos oponen”'’. Es una posicién radical, pero no exenta de legitimidad
intelectual.

No se trata de asumir tal responsabilidad, pero si de ser consciente de que
la hay. La Historia, el pasado, algo que es percibido @ priori como invariable,
ya que lo que pasé no se puede cambiar, se contempla como un referente con
una autoridad indiscutible. Ahi es precisamente donde situamos nuestro papel
como “expertos” y también donde tenemos el reto mas dificil. Si el fenémeno
ludita estuvo caracterizado por el binomio “violencia y represién”, y el de la
presencia de la microtecnologia de los ochenta del siglo XX por los debates in-
terminables, hoy asistimos a la bisqueda de soluciones, a la manera de actuar e
intervenir ante el nuevo escenario. Cualquier persona con un minimo de medios
y con acceso a todo tipo de informacién se considera un “experto”. Ejemplos
de esto podemos encontrarlos por las redes sociales en un gran nimero. Otro
caso muy comun: un adolescente que haya jugado a algin juego ambientado
en una época concreta, se considera legitimado para opinar sobre ella porque,
virtualmente, “ha estado en ella”, la “ha vivido”. Es lo que denomino fenémeno
de la “Historia vivida”®. Como consecuencia, el historiador, el medievalista,
pierde su peso especifico ante estos hechos, y experimenta la desesperaciéon de
que poco puede hacer. Pero no es asi.

16 King, S.J.: The Arab Winter. Democratic consolidation, civil war and radical islamists,
Cambridge, Cambridge Univ. Press, 2020.

17 MacMiLLAN, M.: Juegos peligrosos. Usos y abusos de la Historia, Barcelona, Ariel, 2010, p.
33.

18 JiMENEZ ALCAZAR, |.E.: «Medievalist gamer...», p. 202.



La tecnologia cada vez es mas depurada, y se expande hacia mayores 4m-
bitos de nuestra vida cotidiana hasta casi inundarlos de 4izes o de ingenios que
son dirigidos a través de software, ademads en la antesala de las redes 5G y de
lo que se espera que sea una eclosién del o7, o “internet de las cosas”. Nuestro
mayor desafio es luchar contra la idea de que no podemos hacer nada frente
a la “brecha digital”, pues somos, en el mejor de los casos, “inmigrantes” en
un mundo digital o, lo que es peor, simples activos analdgicos. Ademads, ya ha
quedado superada la calificacién de “inmigrantes y nativos digitales”, para ser
sustituida por la mds versitil de generaciones.

“Los nativos digitales no existen. Quien si existe son los habitantes de un
mundo en transicién hacia la sociedad digital, y serdn varias generaciones.
Unos mds conscientes que otros, unos mas activos que otros, unos mds im-
plicados que otros, pero todos protagonistas en primera persona’™.

Una de las caracteristicas propias de esta sociedad digital es la inmediatez.
No se concibe el plano de la paciencia. Todo se resume a una imagen, a 140
caracteres, a 6 segundos de video... Pero el papel de los humanistas ha sido
siempre el de reflexionar de forma global y explicarlo a sus semejantes. Hoy
también lo debe ser. Ante la precipitacién de lo inmediato debemos sugerir de
forma nada velada la necesidad imperiosa de la reflexion.

3. MUsICOS EN EL «TTTANIC». LA POSIBILIDAD DE SUBIR AL BOTE DE SALVA-
MENTO

El reto del historiador, en cuanto que es uno de los humanistas mas defi-
nidos, se ha de centrar en la cuestién de identificar al “verdadero experto”, en
la reflexién como mejor via para la comprensién de hechos y procesos y, en
definitiva, en la concrecién de actuaciones y estrategias futuras. Como he men-
cionado, el usuario se ha convertido en el “experto” que desprecia al especia-
lista de siempre, al acreditado, quien no logra encontrar su lugar en esta nueva
situacién, e incluso se sorprende de que sus conocimientos no sean valorados.
Esto es lo que sucede. Si no reaccionamos, el usuario se generard un criterio sin
base cualitativa, de ahi que volver la mirada hacia otro lado o negarlo solo nos
reportard un papel muy destacado como miembros del cuarteto musical que se
hundié con el Tifanic, que siguié tocando mientras el enorme buque se dirigia

19 Roca, G.: «LLa sociedad digital», p. 67.



al fondo ocednico; repito la referencia “musical” en este trabajo, aunque ya lo
hice recientemente para el caso mds vinculado a todo este proceso en el plano
de la ensefianza universitaria®® pues me parece importante insistir en esta rea-
lidad cada vez mis tangible. Como ejemplo de respuesta personal, diré que me
resisto a suscribir el titulo del dlbum musical de Sabina y Serrat, “La orquesta
del Titdnic”, asi denominado por ambos cantautores por seguir cantando en un
mundo que se hunde. De hecho, me niego a hacerlo. El mundo no se hunde.
Sencillamente hay que ser conscientes de que hemos llegado a puerto, al Nuevo
Mundo, un lugar con diferentes contextos y situaciones, pero donde la tierra no
es estable por la incertidumbre que ofrece lo desconocido.

Una de las situaciones mds evidentes es la educacién cambiante, ya que
hay que asumir que la normalizacién pedagdgica, que en absoluto queda ya
restringida a las aulas, se ha roto, y no hay una solucién basica ni magica. La
formacién permanente que precisa el experto a partir de la aplicacién de unas
tecnologias que no paran de perfeccionarse, ya estd mds que incorporada a la
definicién de la sociedad digital. Y ahi es donde se genera la brecha: en no
aceptar estos hechos.

Aquel mundo consolidado por la dualidad politica que cayé con la desapa-
ricién del muro berlinés y la desmembracién del bloque soviético se desvanecié
en un breve espacio de tiempo. El resultado de ese cambio fue una serie de
respuestas que no eran otra cosa que el vacio que se tiene al evaporarse la fuerza
contra la que se realiza la presién: algo que nos puede llevar a caer incluso, pues
ese contrincante también hacia de soporte. Es pura fisica. Pero la solucién fue
traida de manera muy grifica cuando el cemento y las alambradas ya no estu-
vieron: la globalizacién era la expresién de ese mundo nuevo. Los historiadores
nos enfrentibamos también a un contexto inédito, y los debates fueron la res-
puesta. El resultado de aquellas discusiones fue muy positivo para la disciplina
en su conjunto y, sinceramente, creo que también lo fue para el medievalismo,
pues encontré determinados elementos que han sustentado la Historia redac-
tada en las ultimas décadas.

En la actualidad, los distintos formatos de difusién cultural y de soporte del
conocimiento proporcionados por la revolucién tecnoldgica y, por ende, por la
de comunicaciones y de informacién, hace que la “Edad Media” esté al alcance
de la mano como nunca. El medievalismo tiene pues, el reto de afrontar una
disciplina que soporte la presién de una sociedad que le exige versatilidad,

20 JimENEZ ALCAZAR, ].F.: «La interaccién del videojuego en las aulas universitarias»,
Reire. Revista d’Innovaci i Recerca en Educacis, 13-1 (2020), p. 13.



funcionalidad, explicacién de su contexto... Necesitamos incorporar las herra-
mientas para precisamente hacer nuestra tarea original: la reflexién tranquila,
académica y sensata. El periodo medieval es referente para pueblos, naciones,
regiones y ciudades, tal y como he referido con anterioridad. Es la esencia de
lo auténtico, en correspondencia con el espiritu romdntico, pero en vez de bus-
car lo irracional buscamos la esencia mas humana: la veracidad sin artificios.
Se persigue lo extraordinario para asentar lo ordinario. Pocas épocas son tan
icénicas como el Medievo: hasta los que carecen de ella, recurren a modelos de
referencia. Japén podria ser un ejemplo excelente. Y Europa hunde de manera
profunda sus raices en ese proceso actual. La bisqueda de modelos desde el
XIX no ha cesado, tanto en su faceta autonomista como en la globalizadora.

Se trata, por lo tanto, de intervenir. No se pueden aguardar acontecimien-
tos, pues la sociedad no espera. Y nuestra intervencién es precisamente asentar
la idea de que debe haber un momento para esperar. Puede parecer un mensaje
contradictorio, pero en realidad se basa en una pausa activa, donde la reflexién
pueda forjar paisajes de matices ante fenémenos complejos. La rapidez progre-
siva de los calculos ofrecié la inmediatez de los resultados, por lo que vemos
que es una sociedad “inmediata”, con definiciones de opinién muy variables en
muy poco tiempo y para muchas personas, bisicamente porque la tecnologia ha
permitido esa revolucién de las comunicaciones y de la informacién. El mundo
es mds “pequefio’, y la sorpresa solo viene de la mano de lo efectista y de los
mensajes rapidos. El icono ha sustituido al texto; solo basta observar el escri-
torio de nuestra pantalla del PC o la del teléfono inteligente: sabemos dénde
debemos hacer clic con el cursor o con el dedo para que el ingenio responda a
nuestro deseo; y desde esa perspectiva, hemos vuelto a nuestros sentidos mds
primarios. Es el momento de aprovechar esos impulsos para indicar soluciones
y mensajes cada vez mds imbricados en lo que nos ha hecho ser como somos.
St el desatio es responder a demandas rapidas, es posible que tengamos que
acceder a estrategias de largo efecto y consecuencia, pues si no, deseamos que
la solucién sea igual de inmediata que lo que criticamos.

El corto plazo es una de las piezas claves para entender nuestro mundo?’.
Todo es inmediato, todo se reclama asi y, lo mas importante, solo se concibe de
esta manera. Solo hay una institucién —sin contar a la Iglesia Catdlica— que,
en esencia, tiene el largo plazo en su ADN: la Universidad. Otra cosa distinta
es que se desarrolle. También es cierto que las diferencias son notables segun el
grado de autonomia adquirida, pues una intervencién directa por parte de las

21 Guipy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la historia, pp. 14 y ss.



instituciones politicas y econdmicas no lo sitda en el mejor de los escenarios.
Ademis, las Humanidades habian sido las garantes de ese largo plazo hasta
que las especializaciones y el desarrollo de la Revolucién Industrial precisé
resultados muy concretos y en un tiempo limitado. Esa nueva situacién de las
Humanidades la contemplamos desde dentro de la disciplina de manera diver-
sa pero siempre coincidente en una cosa: luchamos contra gigantes. Para Guldi
y Armitage, la Historia como disciplina puede ser el “arbitro que necesitamos
en esta época critica”.

De nada sirve ser puristas en exceso y autocomplacerse en un alambicado
lenguaje cientifico si eso nos distancia de aquellos a quienes van destinados
nuestros trabajos. En otro lugar he escrito que podemos elegir morir de pie,
con dignidad y con raices fijas en el suelo, como los drboles, pero morir al fin
y al cabo®. Considero que es mis efectivo y 1til bajar a la arena del debate y
fajarse en un combate multijugador, se me va a permitir el simil del videojuego,
donde seamos verdaderos gamers. Partiendo de ese discurso, podemos llegar a
desarrollar uno mids variado y cientifico que permita la intercomunicacion.

4. MEDIEVO Y HUMANIDADES DIGITALES: LA CONFLUENCIA

La Edad Media, como pocos dmbitos del pasado y de su conocimiento
resultante, el medievalismo, posee referencias muy claras y nitidas para buena
parte de una sociedad global. Todo el mundo conoce e identifica ese pretérito a
través de determinadas imédgenes exportadas por los elementos de ocio masivo.
St antes fueron la literatura y el cine los agentes de estos iconos, ahora también
lo son los videojuegos. Llamemos a este fenémeno “neomedievalismo” o como
consideremos, pero es un fenémeno que ha llegado para quedarse. Aproveche-
mos, por qué no, esa curiosidad humana que nos lleva a preguntarnos la vera-
cidad y verosimilitud de lo que ven y viven de forma virtual. La tecnologia lo
permite, entonces, spor qué no usarla? En dltimo término, esa desorientacién
es a la que se refiere A. Pons*.

Utilizamos la tecnologia con el fin de hacer una ciencia de manera ortodoxa,
segun los criterios y cinones mas académicos. Por supuesto que es absurdo
no hacerlo, y la produccién de discursos histéricos no solo debe continuar,
sino que debe aumentar a raiz de esas herramientas. Han de ser trabajos que

22 Ibidem, p. 25.

23 JimMENEZ ALCAZAR,].F.: «Reflejos en el medievalismo...», p. 343.

24 Pons, A.: El desorden digital. Guia para historiadores y humanistas, Madrid, Siglo XXI,
2013.



busquen una divulgacién adecuada porque, ademds, es uno de los reflejos de
esas Humanidades digitales a las que nos referimos de forma continua y casi
peligrosa, como si de un traje nuevo del emperador se tratase. Las autoridades
gubernamentales se sitian, y esto es lo auténticamente grave, por delante de
los cientificos cuando solicitan, exigen, planes de difusién de resultados de los
proyectos que financian. No vivimos tiempos pitagéricos; de hecho, una de
las recomendaciones de las grandes instituciones supranacionales es que los
resultados de investigacion de cualquier proyecto subvencionado se distribuyan
mediante el acceso abierto, de forma que el contribuyente que paga indirec-
tamente esas tareas disfrute como ciudadano de sus resultados. La difusién y
divulgacién de estos trabajos y de sus efectos han ido siempre de la mano del
investigador®, pues forma parte esencial de su labor. Hoy, en si mismo, es un
pilar si cabe mds decisivo; recuerdo que vivimos en mundo gobernado por las re-
des de la comunicacidn, y es una de las amenazas mds graves que nos amenaza
en un mundo global sin referentes claros.
En una entrevista, Simon Schama alude a nuestro trabajo real:

“when you’re a historian, you really oughtn’t to be knocking on the doors of
power; your job is to keep the powerful awake at night”.

Es importante, pues no debemos confundir nuestros objetivos. Hablamos
de una cuestién tan fundamental como el futuro de lo que hacemos. Otro de
los planteamientos a este respecto es el del camino que debe seguir el humanis-
ta-historiador en la Universidad, pues muchos se resistirdn a la idea de que los
datos pueden, solo digo pueden, ser esa senda acertada: “las decisiones acerca
de si se procede a largo o corto plazo, de si se utiliza o no el consenso heredado
y de cémo usar los &ig data son cuestiones a la vez éticas y metodolégicas™.
Guldi y Armitage aluden a si estamos dispuestos a que sean otros colegas de
otros departamentos universitarios —matemdticos, ingenieros, informati-
cos...— quienes se encarguen de ofrecer las aparentes soluciones, o si, por el
contrario, “nos proponemos escribir una buena y honesta Historia que arran-
que de su complacencia a los ciudadanos, a los responsables politicos y a los

25 Burke, P: Historia social del conocimiento, vol. 11, Barcelona, Paidés, 2012, pp. 106 y ss.

26 ScHAMA, S.: “If I ruled the world”, Prospect Magazine (Harvard Univ. Pr.), septiembre
2013. http://www.prospectmagazine.co.uk/regulars/if-i-ruled-the-world-september-2013-si-
mon-schama.

27 Gurpy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la Historia, pp. 210-211.



poderosos™. Un ejemplo; el videojuego, en origen y desarrollo visto como ocio
digital, “al contrario que otras disciplinas, no nace desde un prisma cultural,
sino desde uno tecnolégico™. Ese nuevo paradigma es inédito, y en ese proce-
loso mar navegamos.

Puedo parecer muy trascendente en mi discurso, pero la realidad es muy com-
pleja y no debe ser tratada con desdén. No sé si hay o no un abuso de los asuntos
del pasado, y es posible que, en el caso de haberlo, MacMillan pueda tener su
parte de razén al hablar de esa sacralizacion de la Historia®. Alude a que ofrece
simplicidad frente al caos actual, pues como se tiende a lo inmediato, a lo digeri-
do, pues la solucién estd clara: la Historia ofrece un tiempo ya “hecho” y facil de
asimilar. Sirve como via de escape para el contexto actual, y como no hay héroes
reconocidos ni reconocibles, pues se acude a los del pasado. El fortalecimiento de
las identidades, con discursos recurrentes a hechos histéricos, se ha convertido en
el referente incluso para dirigentes, con lo que se reafirma la realidad de la simpli-
ficacién de los discursos. Es paraddjico que este sea uno de los peores momentos
para los historiadores cuando, sin duda, es uno de los mejores para la difusién del
pasado histdrico, porque buscando el rigor y la excelencia cientifica hemos culti-
vado un discurso inaccesible, alejado completamente de la mayoria de receptores
posibles: “La profesién de historiador se ha vuelto hacia el interior en las dltimas
dos décadas, con el resultado de que gran parte del estudio histérico de hoy en
dia es autorreferencial™!. Se ha sabido reaccionar en tanto que el debate marcha
en la actualidad por temas mucho menos atomizados, pero sin abandonar esas
soluciones historiogrificas que tienen su propia demanda social.

Las respuestas no han de plantearse a corto plazo, pues vamos a seguir in-
mersos en la vordgine del debate historiografico. La razén de por qué hay que
mirar tan lejos es porque la rapidez de los cambios impuestos por los desarro-
llos tecnoldgicos y sociales es tanta que precisamos de cierta lejania para ob-
servar el proceso con la perspectiva suficiente como para adoptar una estrategia
que nos permita encajar en lo que la sociedad nos demande en su momento.
M criterio, a tenor lo de escrito y recogido en estas pdginas, es que debemos
preparar y concienciar a las nuevas generaciones de que, por supuesto, no de-
ben abandonar el concepto de formacién continua, de aprendizaje ubicuo y

28 Ibidem.

29 Moreno,]J.M.: «La imagen del espejo. La abadia del crimen frente a E/ nombre de la rosa.
Contextualizando lo imposible», en J. Esteve (coord.), Obsequium. Un relato cultural, tecnoldgico
y emocional de La Abadia del Crimen, Barcelona, Ocho Quilates, 22017, p. 52.

30 MacMIiLLAN, M.: Juegos peligrosos. Usos y abusos de la Historia, p. 33.

31 Ibidem, p. 47.



permanente. Asi, con esa base, podrdn asumir ticticas de comunicacién con
la versatilidad que les permita adaptarse a los cambios que, a buen seguro, se
producirdn. De esta forma, la tarea principal del historiador, del medievalista,
quedara garantizada porque encontrara su lugar en la complejidad social. Ante
la pregunta de para qué sirve la Historia, le serd mucho mds facil responder
que para construir un pensamiento diverso que admita la diferencia de los
individuos. La tecnologia, como tal expresién de las herramientas, utillajes y
procedimientos usados por una civilizacién, es el méaximo exponente de su cul-
tura. Nosotros no solo formamos parte de ella, sino que contribuimos de forma
sobresaliente a definirla. El objetivo del medievalista continda invariable desde
que la disciplina se dibujé, que no es otro que el de la comprensién de aquel
periodo de la historia de la Humanidad en un espacio y en un territorio concre-
to. Para nosotros, el reto no es plantear el pasado global, pues los especialistas
en periodos mds cercanos al nuestro lo tienen mds sencillo por razones obvias
de espacios de anilisis, sino el de exponer y concienciar de la importancia del
pasado como origen de nuestra cultura, aunque tengamos el deber de romper
esas fronteras cronoldgicas ya ciertamente obsoletas. La Historia es presente
mds que pasado.

El medievalista tiene la ventaja de la iconografia asentada por los contenidos
digitales, incluso por aquellos que dibujan a la Edad Media como un periodo
de retraso, magia y legendarios personajes, animales y paisajes, pues suponen un
lugar desde donde partir. Desde ahi, nos corresponde con las posibilidades de la
divulgacién cientifica no alimentar discursos autocomplacientes, sino atractivos
y retadores, pues solo por esa senda se podré lograr que el individuo conozca y
reconozca, reflexione y actie en consecuencia. Comparto con P. Burke la idea de
que una de las funciones mds importantes del historiador es la de “recordador™.
La comunicacién por parte del historiador con la sociedad se define como uno de
sus pilares bdsicos, pues la plenitud de su labor se ha de vincular a la explicacién
de la esencia de la sociedad, y que el individuo, en su despertar, sepa en todo
momento dénde estd porque recuerde dénde estuvo.

5. SELECCION BIBLIOGRAFICA
Asu-TarsusH, J.: “El porqué de la Primavera Arabe”, en P. Gonzilez del Mifio

(ed.), Tres arios de revoluciones drabes, Madrid, Ed. Catarata, 2014, p. 17-46.
Burke, P.: Formas de Historia cultural, Madrid, Alianza, 2006.

32 Burkg, P: Formas e HISTORIA CULTURAL, MADRID, ALIANZA, 2006, P. 85.



Burke, P.: Historia social del conocimiento, vol. 11, Barcelona, Paidés, 2012.

CasTELLs, M.: La era de la informacion, vol. 1, Economia, sociedad y cultura. La
sociedad red, Madrid, Alianza, 22°°

GonzALez Quijano, Y.: “Las revueltas drabes en tiempos de transicién digital.
Mitos y realidades”, Nueva sociedad, 235 (2011), pp. 110-121.

Guwpy, J. y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la Historia, Madrid, Alianza, 2016.

HEeRrs, J.: La invencion de la Edad Media, Barcelona, Critica, 1995.

JimENEz ALrcAzar, J.F: «El reto de las tecnologias de la informacién
y comunicacién en Humanidades. Medievalismo, medievalistas y el
ordenador», en E/ estudiante en el sistema ECTS. Innovaciones docentes para
clases tedricas y practicas, Granada, Ed. Copicentro, 2010, pp. 95-112.

JiMENEZ ALcAzAR, ].F.: «Cambio de una época versus época de cambios. Me-
dievalistas y nuevas tecnologias», en A. Vanina y G.F. Rodriguez, ;Qué
implica ser medievalista? Prdctica y reflexiones en torno al oficio del historiador,
Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2012, pp. 39-52.

JiMENEZ ALcAzAR, ].F.: Reflejos en el medievalismo y en los medievalistas del
cambio de una época: de un balance a un compromiso», Vinculos de Historia,
5 (2016), pp. 333-343

JiMENEZ ALCAZAR,].F.: «<Medievalist gamer, un nuevo tipo de historiador», en De
la Edad de los Imperios a la Guerra Total: Medievo y videojuegos, Murcia, Centro
de Estudios Medievales de la Universidad de Murcia, 2016, pp. 195-218.

JiMENEZ ALcAzAR, J.F.: «La interaccién del videojuego en las aulas uni-
versitarias», Reire. Revista d’Innovacié i1 Recerca en FEducacis, 13-1
(2020). http://revistes.ub.edu/index.php/REIRE/article/view/rei-
re2020.13.129124/30223

King, S.J.: The Arab Winter. Democratic consolidation, civil war and radical is-
lamists, Cambridge, Cambridge Univ. Press, 2020.

Lera Lorez, F., Herndndez Nanclares, N. y Blanco Vaca, C.: «La brecha di-
gital un reto para el desarrollo de la sociedad del conocimiento», Revista de
Economia Mundial, 8 (2003), pp. 119-142.

MacMiLLAN, M..: Juegos peligrosos. Usos y abusos de la Historia, Barcelona, Ariel,
2010.

Mogreno, J.M.: «La imagen del espejo. La abadia del crimen frente a El nombre
de la rosa. Contextualizando lo imposible», en J. Esteve (coord.), Obsequium.
Un relato cultural, tecnolggico y emocional de La Abadia del Crimen, Barcelona,

Ocho Quilates, 22017, pp- 47-67-
PerNouD, R.: Para acabar con la Edad Media, Barcelona, Medievalia, 2010 (12
ed. 1977).


http://revistes.ub.edu/index.php/REIRE/article/view/reire2020.13.129124/30223
http://revistes.ub.edu/index.php/REIRE/article/view/reire2020.13.129124/30223

Pons, A.: El desorden digital. Guia para historiadores y humanistas, Madrid, Si-
glo XXT, 2013.

Roca, G.: «La sociedad digital», en S. Lluna y J. Pedreira “Wicho” (coords.),
Los nativos digitales no existen. Como educar a tus hijos para un mundo digital,
Barcelona, Ed. Deusto, 2017, pp. 57-68.

ScHAMA, S.: “If T ruled the world”, Prospect Magazine (Harvard Univ. Pr.),
septiembre 2013. http://www.prospectmagazine.co.uk/regulars/if-i-ruled-
the-world-september-2013-simon-schama.

SPENCE, P.: «La investigacién humanistica en la era digital: mundo académico
y nuevos publicos», Humanidades Digitales: una aproximacion transdiscipli-

nar. Janus, Anexo 2 (2014), pp. 117-131.
ADENDA

Con este trabajo en prensa, se precipité la epidemia del coronavirus; ya
veremos cémo denominaremos dentro de unos afios a estos sucesos. Muchos
serdn los cambios de todo tipo que traerd consigo esta nueva situacién global
—social, econémica, mental, cultural...—, pero centrado en el objetivo de esta
reflexién, tengo claro que los actuales medios docentes, ahora con un alto gra-
do de presencialidad, se verdn afectados en sus reformas hacia contenidos no
presenciales donde la tecnologia digital estard muy presente. En este caso, el
reto no solo recaera en el profesorado, que deberd elaborar material adecuado
y usar herramientas de comunicacién del entorno digital, sino en un alumnado
que tendrd que asumir mayores responsabilidades de aprendizaje ademais de
enfrentarse al problema de la brecha digital. Ahora se ha tenido que abordar de
forma precipitada, y ya sabemos que en estas cuestiones no hay marcha atras. Si
esto sucede en el plano de la educacidn, el de la difusién de los resultados de la
investigacién por parte de los medievalistas no se quedard al margen. O no de-
biera de hacerlo, a no ser que queramos insistir en tocar la misma partitura una
y otra vez, no subirnos a ningtn bote, y hundirnos en el profundo y frio océano.
Como no estoy dispuesto a dejar los brazos caidos, mi intuicién es que vere-
mos un mundo nuevo, y lo debemos ver con una actitud de apertura de miras,
curiosidad y valentia hacia un futuro que depende de nosotros hacerlo mejor.

Murcia, 19 de marzo de 2020.



EL VIDEOJUEGO COMO MEDIO DOCUMENTAL:
TIPOLOGIAS DE REPRESENTACION
VIDEOLUDICA DE LA REALIDAD

Ramoén Méndez
Universidad de Vigo

1. EL VIDEOJUEGO COMO MEDIO DOCUMENTAL

A lo largo de los afios, fueron numerosos los intentos por definir lo que es
un videojuego, aunque casi siempre estin condicionadas por la época en la que
se sitia cada estudio. Al tratarse de un medio en constante cambio y evolucién,
los intentos de definicién suelen caer muy pronto en la obsolescencia, a tal
punto que algunos tedricos llegaron a afirman que “a long history of failed de-
finitions in a particular case might convince us that a definition in that instance
is futile” (Tavinor, 2009, p. 2). Sin embargo, desde principios del presente siglo
hemos visto cémo el videojuego se asentaba como medio y cémo, a pesar de
las innovaciones y la originalidad artistica que quieran aportar los creativos, se
iban definiendo una serie de caracteristicas que suelen ser ineludibles en toda
produccién de ocio electrénico. Es aqui donde se puede ver una doble vertiente
(Calvo Ferrer, 2012), en la que se diferencian claramente las definiciones del
videojuego como sistema formal (Kelley, 1988; Salen y Zimmerman, 2004,
2005, 2006) y las que intentan profundizar en el vinculo interactivo que se
genera entre videojuego y jugador (Pelegrina y Tejeiro, 2003; Marques Graells,
2000 y 2001; Frasca, 2001; Rodriguez, 2002).

En un videojuego el mensaje se transmite por los canales visual y actstico, tal
y como ocurre con las producciones audiovisuales, pero también a través de otros



sentidos. En la actualidad, los videojuegos no se centran tnica y exclusivamente
en la interactividad (que, para bien o para mal, es el nexo comun de la totalidad
de producciones de ocio electrénico) y estudiosos como Newman (2005, p. 11)
destacan que todo videojuego actual consta de cinco elementos esenciales: grafi-
cos, sonido, interfaz, jugabilidad e historia, siendo necesario encontrar el equili-
brio entre todos ellos para que el producto funcione adecuadamente. El aumento
de la importancia del argumento fue un hito clave de cara a que los creativos
intentasen apostar por propuestas mds profundas y complejas, como podria ser
la documentacién de la propia realidad con el fin de educar al usuario y animarlo
a ser participe activo de la experiencia, convirtiéndose asi en un nuevo tipo de
texto comunicativo. A nivel de disefio de juego, se suele hablar de una revolucién
“textualista” (Pozzato, 2001) tras la cual la semidtica ha dado una gran importan-
cia al estudio de los signos y de su organizacién, tanto lingiiisticos como visuales.
Segun Volli (2003, p. 60), los signos siempre estin relacionados con otros signos
y no tienen capacidad para existir por si solos. Esto es lo que se conoce, desde
el dmbito de la semidtica, como “textos”, los cuales pueden estar definidos como
cualquier porcién de realidad dotada de un significado por alguien (Trabattoni,
2014), hasta tal punto en que el propio anilisis y comprensién de dicho texto
dependerd més de la interpretacién de quien lo observa que de la propia natura-
leza del texto (Pozzato, 2001, p. 97). Sin embargo, tal y como destaca Trabatto-
ni (2014, p. 11-12), existen ciertas discrepancias entre los académicos a la hora
de admitir el videojuego como texto. Del mismo modo que hablibamos antes
de la revolucién textualista, existen corrientes ludolégicas que, inevitablemente,
consideran que la semidtica y otras disciplinas similares son inadecuadas para la
creacién y andlisis de videojuegos, puesto que se considera que el factor ludolé-
gico es el eje central de la produccién y todo lo demds son elementos anexos que
no pueden ser estudiados desde el mismo campo de estudio de la ludologia. No
obstante, este enfrentamiento entre ludologia y narrativismo es una constante
desde los dmbitos académicos (Frasca, 2003) y es poco probable que llegue a
resolverse nunca, puesto que ambos son igual de importantes en la produccién
jugable (Méndez Gonzilez, 2015) y el enfrentamiento no hace mds que lastrar
la evolucién del videojuego como medio de comunicacién aceptado por la socie-
dad (Ruggero, 2009), capaz de transmitir cultura, reafirmar valores, educar y, al
mismo tiempo, documentar con éxito la realidad y la historia de la humanidad.
Siguiendo esta linea, Maietti (2004) intenta crear una clasificacién de la
textualidad de los videojuegos en la que la interaccién y la narracién son las
dos dimensiones bdsicas que constituyen estos productos de ocio electrénico
(Méndez Gonzilez y Calvo Ferrer, 2017). El autor parte de los textos indivi-



duales y da una gran importancia al esquema narrativo canénico para crear un
modelo de videojuego que se dividiria en:

a) Texto secuencial: la presentacién inicial del juego (que suele correspon-
derse con la manipulacién de Greimas), en la que el destinatario conven-
ce de algiin modo al sujeto para cumplir un programa narrativo.

b) Hipertexto discreto: la seleccién metalingiiisica de las opciones de juego
(modelo libre que puede desarrollarse en una direccionalidad biunivoca).

¢) Hipertexto denso o discreto: relacionado con el desarrollo del juego. En
cuanto narracién e interactividad se desarrollan a la par, lo que nos en-
contramos en la fase de competencia o en la de actuacién, en la que el
sujeto se prepara para saber usar determinadas cosas antes de hacerlo).

d) Texto secuencial final, que por tanto se corresponde con la sancién, ya
que el destinatario juzga las acciones del sujeto.

Esto nos plantea abundantes situaciones en los que el videojuego presenta ca-
pas textuales (entendiendo “capa” como cada uno de los cédigos que se superpo-
nen y entrelazan para crear el todo que es el producto final) cargadas de significa-
do para transmitir al usuario un mensaje més profundo de lo que podria parecer
desde un prisma eminentemente ludolégico, lo cual da pie a nuevas perspectivas
como la capacidad del videojuego para convertirse en un reflejo virtual de la mis-
ma (Méndez Gonzilez, 2015). El propio Maietti (2004, pp. 73-74) destaca que
los videojuegos estin sometidos a un régimen textual formado por un binomio,
cuyo primer elemento serfa una dimensién textual coherente e isotépica, en la
que el usuario recibe un papel simulado que va construyendo y eligiendo lo que
quiere hacer en cada momento. El segundo elemento seria puramente metalin-
gliistico, ya que establece las condiciones de accesibilidad del primer elemento.
Es decir, se marcarian las leyes de la relacién del usuario con el elemento textual,
de tal modo que el jugador tiene que comprender las reglas del régimen metalin-
glistico para poder abrazar las diversas capas del mensaje textual inherente que
se le quiere hacer llegar (Méndez Gonzilez, 2020).

2. EL TEXTO VIDEOLUDICO PARA RECREAR LA REALIDAD

A través de sus dos regimenes, Maietti (2004) plantea una clara separacién
entre los elementos textuales puramente narrativos y los que estin directamen-
te relacionados con la interaccién del usuario con el universo del juego. En
este estudio nuestro objetivo es el de presentar las capacidades del videojuego



para recrear la realidad y transmitir mensajes a través de ambas vias, puesto que
tanto los elementos narrativos como los interactivos son igual de importantes.
Cuando se habla de videojuegos a este nivel, es habitual pensar en los serious
games, puesto que son productos de ocio que usan la via del entretenimiento
para hacer llegar diversos mensajes al usuario, generalmente desde el punto
de vista de concienciacién, entrenamiento o educacion, todo ello con fines de
mensaje publico, salud o cualquier otro fin especifico de comunicacién (Zyda,
2005). El objetivo ultimo de este tipo de producciones no es otro que el de
ayudar al usuario a realizar una serie de acciones predefinidas en pos de al-
canzar un objetivo final, fomentando el aprendizaje o la sensibilizacién por el
camino (Lachat, 2016). Precisamente, estos serious games son la demostracién
de que el videojuego, como medio, ofrece las herramientas necesarias para que
los creativos puedan explotarlas con diversos objetivos mds alld del ludolégico.
Esta propuesta, que podria parecer ambiciosa, no dista mucho de lo acontecido
en otros medios ya asentados, tales como la literatura o el cédmic, que ofrecen
herramientas bdsicas a los creativos para que hagan uso de ellas con diferentes
fines (Méndez Gonzilez, 2015).

Si tomamos como ejemplo un hecho histérico relativamente reciente, como
podria ser la Segunda Guerra Mundial, nos percatamos de que las atrocida-
des cometidas en aquella época fueron perpetuadas en infinidad de obras cuyo
objetivo es concienciar de la gravedad de lo acontecido y evitar que los errores
del pasado caigan en el olvido, en un proceso de creacién de memoria histérica
(Méndez Gonzilez, 2020). Y aunque el filésofo alemédn Theodor Adorno es-
cribiria en 1949, poco después de la Segunda Guerra Mundial, que “seria una
barbaridad escribir poemas sobre Auschwitz”, al dia de hoy el conflicto bélico
ha sido perpetuado en pricticamente todos los medios posibles. Uno de los
casos mds famosos es el Diario de Ana Frank, en el que la autora es consciente
de que existe una distancia imposible de salvar entre el texto y la realidad y,
por tanto, elige conscientemente un discurso que espera que se convierta en un
testimonio del pasado. Ana Frank, precisamente, tenia el suefio de generar tes-
timonios y memoria consciente que dieran vida a la propia historia més alld del
momento propio en el que esta sucede (Garrido Vilarifio, 2005). Destacamos
tan solo una obra porque estamos simplemente haciendo una ejemplificacién
basica, pero son numerosas las obras literarias que ahondaron en esta ambien-
tacion, como podria ser el caso de Primo Levi con 87 esto es un hombre.

En el 4mbito del cine, Claude Lanzmann, estren6 en 1985 el documental
Shoah, con una excelsa plasmacién visual y sonora de lo que vivié la gente en
aquella época. Lo mismo que Steven Spielberg, quien estrenaba en 1994 La



lista de Schindler, una cinta que fue un gran éxito y que transmitia un mensaje
histérico y real que no dudaba en mostrar la crudeza de la guerra. E incluso en
medios que se consideran para un puiblico adolescente, como seria el cémic o la
novela grifica (erréneamente catalogados durante mucho tiempo como produc-
ciones menores para consumo rapido), Art Spiegelman demostr6 con su Maus
que se podian ofrecer mensajes serios. De hecho, son cada vez mds numerosas
las obras que ahondan en problemas sociales y que plasman diversos momentos
histéricos, tales como Persépolis (Satrapi, 2007), El cumpleatios de Kim Jong-il
(Ducoudray y Allag, 2017) o la obra de Jose Saco. A colacién de la maravillosa
obra de Spiegelman, Frasca (2000) comenta que “one may think that if a comic
book can obtain the Pulitzer Prize, it would not be imposible for a computer
game to get, at least, some attention from a more exigent audience”. A pesar
de que el estudio de Frasca es de hace casi dos décadas, hay fundamentos que
siguen vigentes en la actualidad, ain a pesar del gran crecimiento del mismo y
de la aceptacién cada vez mayor de las producciones de ocio electrénico.

3. TIPOLOGIAS DE VIDEOJUEGOS QUE REPRESENTAN LA HISTORIA

A lo largo del presente estudio, se ha realizado un anilisis de la produccién
videolddica que se ha lanzado al mercado durante las casi dos décadas que lleva-
mos de siglo XXI y se han estudiado los titulos que estdn relacionados, en mayor
o menor medida, con la documentacién histérica. Se ha acotado el estudio a esta
franja temporal debido a las mayores posibilidades tecnoldgicas que ofrece el
medio y a que no ha sido hasta estos tltimos afios que los creativos han empeza-
do a apostar por recrear la realidad de manera mds exhaustiva e intentando apro-
vechar las posibilidades del videojuego para transmitir un mensaje a los usuarios.
Como resultado de dicho anilisis, y siguiendo la linea marcada en otros estu-
dios sobre el tema (Méndez Gonzilez, 2020; Méndez Gonzilez, 2019a), se ha
establecido que se podrian determinar cinco tipologias basicas de videojuegos
documentales, cuya propuesta de clasificacion se ofrece a continuacion:

3.1. JUEGOS QUE RECREAN EVENTOS REALES DESDE UN PUNTO DE VISTA FANTASTICO

En esta categoria entrarian las producciones que se basan directamente en
sucesos reales, pero los presentan de forma metaférica y fantéstica, de tal modo
que no hay una referencia directa clara a los acontecimientos de rigor pero son
tacilmente reconocibles por los conocedores de los mismos. Uno de los ejem-
plos mds destacables en esta categoria es el de la franquicia Valkyria Chronicles



de Sega (2008-2018), con cuatro entregas que, aunque estin ambientados en
un universo diferente al nuestro y con tintes fantasticos, narran directamente
acontecimientos de la Segunda Guerra Mundial mediante sutilezas, pero de-
jandonos una ingente cantidad de parecidos innegables entre realidad y ficcién.
Tal es asi, que el continente en el que se desarrolla es Europia (en la traduccién
al espafiol, Europa en la versién inglesa), el pais protagonista es Gallia y las
fases nos presentan acontecimientos como el Desembarco de Normandia, los
campos de concentracién o la Operacién Barbarossa. Al final, se tocan temdti-
cas relacionadas con la amistad, el amor, el miedo, el odio, la discriminacién ra-
cial y otros aspectos relacionados directamente con la guerra vivida en Europa
(Patifio, 2018). Por lo general, esta categoria metaférica suele estar mas difusa,
ya que los creativos rara vez recrean un acontecimiento histérico completo de
forma fantdstica y, por lo general, suelen limitarse a hacer un homenaje en una
tase concreta o a dejar pildoras diseminadas a lo largo del juego.

3.2. JUEGOS QUE, 4 TRAVES DE UNA NARRACION FANTASTICA, OFRECEN CRITICAS SO-
CIALES Y POLITICAS

Los titulos que se podrian enmarcar dentro de esta categoria serian los
que no buscan plasmar fielmente la realidad, sino que todos los elementos
narrativos de la produccién jugable son puramente fantdsticos. A veces pue-
den alejarse mucho de la realidad, emulando la sociedad actual en mundos de
brujeria y elfos, aunque también pueden beber mucho de la actualidad, pero
ofrecer elementos fantdsticos como que los personajes se puedan transformar
en superhéroes. Dos buenos ejemplos para esta categoria son las franqui-
cias The Witcher (CD PROJEKT RED, 2007-2015) y Persona (1996-2020),
puesto que ambas franquicias aprovechan su presentacién fantdstica para de-
jar abundantes criticas sociales e incitar al usuario a pensar sobre su propio
papel en este mundo y sobre las virtudes y defectos del ser humano. Por poner
un par de casos que ilustren ambos ejemplos, en The Witcher, tal y como ya
ocurria en las novelas, se nos presenta el circulo vicioso de racismo, especismo
y sectarismo de la raza humana, que no duda en sacar de en medio a todos
los demis seres vivos con los que comparte el mundo en el que vive por el
mero hecho de que le molestan. Tanto Andrzej Sapkowski como la desarro-
lladora CD PROJEKT RED fueron capaces de plasmar el sectarismo de la
raza humana y sembrar en el jugador la pregunta de por qué somos incapaces
de hacer nada como sociedad para evitar caer en esos errores cuando somos
plenamente capaces de reconocer el patrén predecible del propio comporta-



miento humano (Méndez Gonzilez, 2019b, pp. 107-108). Por su parte, la
franquicia Persona fue concebida desde un primer momento como una serie
de videojuegos criticos con la realidad, tal y como confirmé Katsura Hashino,
director de la franquicia (4Gamer, 2016): “El género de la ficcién en Japén
suele girar en torno a héroes que se enfrentan a invasores ajenos a su propia
sociedad. En Occidente, sin embargo, este tipo de historias suelen girar en
torno a gente que se ve fuera de su propia sociedad. [...] Persona 5 cuenta
una historia en la que los héroes se enfrentan a villanos que emergen de su
propia sociedad” (McCarthy, 2017). Tanto es asi que, en esa quinta entrega
que cita Hashino, los protagonistas se enfrentan a un profesor que acosa a
sus alumnas en el instituto, a un empresario que explota a sus trabajadores al
verlos como simple maquinas o a un politico que se ve como el capitin de un
barco de lujo que navega tranquilamente entre las ruinas de un pais hundido.
Pequenas pildoras de critica que recrean el momento histérico actual y lo
acercan al jugador con la intencién de incitar el pensamiento critico.

3.3.]UEGOS QUE OFRECEN UNA RECREACION FICTICIA DE EVENTOS HISTORICOS REALES

Aqui se engloban aquellos juegos que beben directamente de acontecimien-
tos histdricos reales y los usan como eje central de la historia, a pesar de que lo
que ocurre en el juego no es necesariamente lo que ocurrié en la realidad. Suele
tratarse de juegos que escapan del conflicto central para centrarse un poco en
los héroes anénimos, en las victimas inocentes o en, simplemente, ofrecer una
vision diferente de momentos histéricos clave de la humanidad. Va/iant Hearts
(Ubisoft, 2014) es un juego que nos presenta acontecimientos de la Primera
Guerra Mundial desde el punto de vista de cuatro personajes bien diferenciados
entre si, todos ellos de distintas nacionalidades, para que el usuario entienda la
crudeza del enfrentamiento y cémo, mds alld de las motivaciones, hay personas
que sufren las consecuencias de la barbarie humana (Méndez Gonzilez, 2020).
11-11: Memories Retold (Aardman Animations y Digixart, 2018) nos presenta
también ese conflicto de la Primera Guerra Mundial, en un juego en el que no
solo no se dispara ni una sola vez, sino que se lucha por ahondar en los senti-
mientos, en el efecto psicolégico de la guerra o en cémo la pérdida de sus seres
queridos puede afectar a una persona (Boxer, 2018). Otro titulo interesante es
The Saboteur (Pandemic Studios, 2009). Este juego pone a los usuarios en la
piel de unos personajes que forman parte de la resistencia francesa durante la
Segunda Guerra Mundial, en plena ocupacién nazi de Paris. El juego se toma
algunas licencias, pero es de las pocas obras que permiten ver el conflicto des-



de esa perspectiva. Ademds, nos presenta diferentes aspectos histéricos, tales
como los cuarteles secretos en los cabarets, los espafioles que traficaban con
armas, el manejo de contrabando o algunos asaltos importantes que tuvieron
lugar de verdad durante el conflicto. Otro buen ejemplo, saliendo del tema
bélico, es el de Dance of Death: Du Lac & Fey (Salix Games Ltd, 2019), una
aventura que fusiona mitos arturicos (los protagonistas son sir Lancelot y lady
Morgana) con acontecimientos reales del Londres victoriano y los asesinatos
de Jack el Destripador. A pesar de los abundantes elementos ficticios, el estu-
dio se obsesioné con recrear de la manera mds real posible la época victoriana,
hasta el punto de contar con expertos en historia a modo de asesores. Incluso se
llegan a representar escenarios del crimen reales con informes auténticos de la
época, para sumergir al jugador en un viaje que, ademds de divertido, pretende
ser educativo.

3.4. JUEGOS QUE OFRECEN UNA RECREACION REALISTA DE UN CONTEXTO HISTORICO
REAL PARA PRESENTAR UNA NARRACION FICTICIA O FANTASTICA

Cada vez son mais las producciones que se enmarcan en esta categoria. Se
trata de videojuegos en los que los desarrolladores pusieron sumo cuidado en
pulir todos los aspectos de la obra para que se recrease la realidad con la mayor
fidelidad posible, convirtiéndose en un testimonio de la arquitectura y las cos-
tumbres de las épocas representadas. Se destaca que por mucho que se recreen
edificios, acontecimientos clave o aparezcan personajes histricos en pantalla,
la trama suele moverse por derroteros ficticios a nivel narrativo, e incluso fan-
tasticos. En el género de la estrategia y la gestién son muchos los juegos que se
buscan en el rigor histérico, tales como Cirvilization, Europa Universalis, Rise
of Venice o la franquicia 7vtal War, que cubre diversos periodos de la historia de
la humanidad. Estas producciones parten de una investigacién profunda y, en
algunos casos, se convierten en fieles documentaciones de aspectos histéricos,
tales como el comercio en el Mediterrdneo, las familias politicas de la época ro-
mana, tratados histéricos o los diferentes modelos de produccién de cada pais.
No obstante, el rigor histérico estd presente durante los primeros compases
de la partida, antes de que las acciones del jugador cambien la historia com-
pletamente. A pesar de todo, son una buena referencia educativa para jévenes
que quieran conocer cémo funcionaban los estamentos sociales, comerciales,
industriales y politicos de diferentes periodos de la historia de la humanidad.

Un ejemplo clave de esta categoria es la franquicia Assassin’s Creed (Ubisoft,
2007-2018). Pese a su éxito, la franquicia ha sido objeto de numerosas polémi-



cas, tanto a nivel jugable como de recreacién histérica, ya que afiade elementos
ficticios e incluso futuristas en un marco que pretende ser histérico y realista.
Sin embargo, mds alld de lo que se nos cuenta visualmente, todas las entregas
de la franquicia incluyen completas enciclopedias en las que se nos detallan
biografias de personajes o la historia de algunos lugares emblemdticos de la
historia de la Humanidad. De este modo, los usuarios visitarin Tierra Santa
a principios del siglo XI, Italia en el Renacimiento, Norteamérica durante la
época de la colonizacién, Francia durante la Revolucién, la Inglaterra victoria-
na, el Egipto de los faraones o incluso la antigua Grecia. La presencia de per-
sonajes histéricos como los Borgia, Leonardo da Vinci, Napoleén, Franklin,
Cleopatra, entre otros, relatindonos algunos detalles reales de su vida, asi como
la posibilidad de visitar en fidedignas recreaciones virtuales de muchos de los
monumentos mds importantes de las ciudades visitadas como Jerusalén, Roma,
Florencia, etc., sirve para lograr una mayor inmersién del jugador en la aven-
tura que se le presenta, ademds de sumergirlo en un mar de informacién que el
usuario asimila sin ser consciente (Méndez Gonzilez, 2020). La recreacién que
hacen de cada época es tan precisa que, tras el trdgico incendio de la catedral
de Notre-Dame ocurrido en 2019, el estudio de desarrollo ofreci6 las mas de
5 mil horas de materiales que tenian en relacién con la investigacién realizada
sobre el monumento para Assassin’s Creed Unity (Ubisoft, 2014), ademds de
los modelados tridimensionales que hicieron de la misma para incluirla en la
aventura (Gilbert, 2019).

Dentro de esta categoria también nos encontramos obras mds costum-
bristas, como es el caso de Shenmue (Sega, 1999). Mis alla de la historia de
venganza que sirve de eje narrativo de la aventura, Yu Suzuki, el director de
la produccién, quiso recrear la realidad con un nivel de detalle obsesivo. La
primera entrega estid ambientada en Yokosuka (Japén) a finales de los afios
80, mientras que la segunda da el salto a China con Hong Kong, Kowloon
o Guilin. Todos estos entornos estin recreados con gran fidelidad, con infi-
nidad de parajes reales, con gente que tenia rutinas propias y cumplia unos
horarios estrictos de trabajo, etcétera. Ademds, la produccién aprovecha para
ahondar en temas sociales como el mestizaje de culturas que se vivia en la
época en la regién, puesto que el personaje principal era japonés, uno de sus
amigos era norteamericano, su interés romdntico se iba a Canadi, el gran
enemigo de la historia era chino... Una produccién jugable que consigue que
cualquier jugador del mundo pueda sentir cémo era vivir en una regién y una
época a la que, posiblemente, no tendrian acceso de otra manera (Méndez y

Ramirez, 2015).



3.5. ]UEGOS QUE RECREAN DE FORMA REALISTA UNA NARRACION HISTORICA DOCU-
MENTAL

Las producciones que se encuadrarian dentro de esta rama serian el equiva-
lente a documentales interactivos. Uno de los mds galardonados en este aspecto
es Attentat 1942 (CharlesGames, 2017), un titulo que fue fruto de la colabora-
cién con el Ministerio de Cultura de la Republica Checa y que nos narra la his-
toria de la ocupacién nazi en el pais, pero contada de primera mano por gente
que vivié aquella época. Durante el juego, hablamos con gente que sobrevivié
a aquellos acontecimientos o a descendientes de los mismos, vemos videos his-
téricos reales y revivimos la historia a través de los ojos de testigos oculares. Un
documental interactivo que demuestra que los videojuegos pueden ser tenidos
en cuenta como un medio para preservar la historia y transmitirla a las nuevas
generaciones de un modo mds envolvente.

También es preciso recuperar en esta categoria un modo de juego de una de
las dltimas entregas de la franquicia Assassin’s Creed Origins (2017). Mas alld
de que el juego principal siga las directrices indicadas en la categoria corres-
pondiente (cf. apartado 3.4), esta entrega tiene un modo educativo en el que
toda la fantasia desaparece para convertirse en una enciclopedia interactiva.
La creacién de este modo vino motivada por las peticiones de diversos profe-
sores al estudio de desarrollo, ya que el efecto que provocaba en los usuarios
el sumergirse en la cultura egipcia propiciaba el querer saber mas sobre ella
o entender mejor algunos sucesos de la aventura. Tanto es asi que, con el fin
de facilitar el acceso a la cultura, Ubisoft facilité esta herramienta interactiva
que presenta varios tours educativos por diferentes zonas del juego, en los que
se puede obtener mds informacién sobre cémo se gestionaban los cultivos de
la época o los estilos arquitecténicos y las obras mds importantes, entre otros
muchos elementos (Pérez Cesari, 2018).

4. LA MADUREZ DE LA INDUSTRIA

Tal y como comenta Frasca (2000), “games are not going to improve
neither because of broadband nor because of impressive 3D graphics. We
believe that they will only improve if we keep trying to undersand it as a
medium”. El videojuego ya ha ido abandonando muchas de sus ataduras y,
aunque aun tiene que hacer frente a abundantes estigmas sociales, estd avan-
zando hacia esa madurez necesaria para no ser solo un elemento de ocio, sino
una herramienta con diversos usos entre los que se encontraria la documen-



tacién de la historia y de la realidad sociopolitica de la humanidad. La propia
industria del videojuego es consciente de su potencial y lucha por hacérselo
llegar al gran publico, puesto que se trata de un medio que ofrece herramien-
tas muy utiles para la educacién y la generacién de la memoria colectiva.
A raiz de que Shigeru Miyamoto, el genio creativo de Nintendo, hubiese
sido galardonado con el premio Principe de Asturias de Comunicacién y
Humanidades 2012, Lluis Cucarella publicé lo siguiente en una columna de
opinién del diario La Provincia: “Tal vez, gracias al Principe de Asturias de
Comunicacién y Humanidades 2012, muchos otros grandes creadores y pen-
sadores reflexionen sobre todo lo que el videojuego puede aportar y contri-
buyan a ir mas alld de donde Miyamoto haya podido llegar, logrando no solo
que realmente los videojuegos sean una puerta abierta a la formacién, sino
que los videojuegos sean también una puerta de entrada a otras realidades
culturales. [...] No explorar esa posibilidad educativa, cultural y de incitacién
al conocimiento en un sector que reune y conecta ya a tantos millones de per-
sonas, es, tal vez, un lujo que la sociedad actual no puede permitirse”. A pesar
del tiempo transcurrido desde estas palabras y del gran crecimiento que sigue
experimentando la industria, ain son pocas las producciones que apuestan
por crear memoria colectiva y recrear los problemas y la historia de las distin-
tas épocas de nuestro mundo. Sin embargo, tal y como hemos repasado en el
presente estudio, a pesar de su escasez si que empezamos a ver producciones
de diversa indole, tanto AAA como pequefios proyectos independientes, que
luchan por salirse de los limites establecidos habitualmente para ofrecer una
propuesta diferente que aporte algo mds a la cultura universal. Este andlisis
no es mis que una primera propuesta de categorizacién para remarcar los
diversos enfoques por los que apuestan los creativos a la hora de dar ese im-
pulso a este tipo de producciones, con la intencién de que sirva como base
para futuras investigaciones en este dmbito.
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DE-CONSTRUYENDO ROMA: LA PRESERVACION
DE ROMA EN LOS VIDEOJUEGOS DE TIPO
HISTORICOY LA CULTURA DE LOS MODS

Dr. Jordi Rodriguez Danés

Doctor en Historia Antigua y videojuegos

1. INTRODUCCION

La irrupcién de los videojuegos a partir del dltimo tercio del siglo XX signi-
ficé la aparicién de un nuevo medio completamente revolucionario que ha afec-
tado a todo tipo de gente, independientemente de cuestiones de edad, género o
estatus social, que con el tiempo ha ido incrementado su impacto social. De los
primeros salones de maquinas recreativas, pasando por las primeras videoconso-
las domesticas o ordenadores personales, y sin olvidar las portitiles, hasta llegar a
los grandes eventos multitudinarios de los e-sporzs, el videojuego se ha convertido
en uno de los medios con mds influencia y trascendencia de todos los tiempos.
Un impacto que se puede medir con sus espectaculares nimeros de ventas, no
solo en cuanto a unidades venidas de titulos individuales, o de consolas, sino
también unos ingresos que aumentan afio tras afio, creando uno de los sectores
empresariales mas importantes del mundo del ocio y del entretenimiento.

Para poner en perspectiva lo que significan y comportan los videojuegos
en la sociedad actual solo se deber tener en cuenta algunas cifras lo suficiente
significativas que vienen a reflejar su tremendo impacto. Asi, por ejemplo, en
Espana, actualmente hay mds de quince millones de jugadores activos segin
datos de la AEVT!, que juegan entre siete y nueve horas semanalmente. O a

1  http://www.aevi.org.es/la-industria-del-videojuego/en-espana/. Fecha de consulta: 21
de noviembre de 2019.
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nivel europeo estos nimeros se elevarian hasta cerca los cien millones de ju-
gadores y jugadoras asiduas. Eso por lo que hace al impacto social, mientras
que su huella en la economia se deja ver con unos ingresos que globalmente
ascienden a mds de ochenta mil millones de délares, mientras que Europa
genera anualmente mds treinta mil millones, siendo uno de los mercados mds
importantes del mundo (McGonigal, 2011, p. 4).

Los videojuegos no son meros productos vendidos como simples objetos
de consumo. Para los jugadores y jugadoras, los videojuegos han llegado a
adquirir un significado especial, personal en muchos casos, con los que se
identifican y asi lo exteriorizan a través de una forma de cultura con enti-
dad propia, cuidada, explotada y promocionada tanto por las empresas como
por las comunidades mismas. Las redes sociales son el principal medio, pero
también lo son los actos que se organizan en Internet, con competiciones
seguidas por mds espectadores que, por ejemplo, un Bar¢a-Real Madrid, y
con jugadores y jugadoras que tienen tantos seguidores como un Messi o un
Cristiano Ronaldo. Se trata de auténticas comunidades online con millones
de jugadores en torno a juegos como World of Warcraft, League of Legends, o
mds recientemente, juegos como Forsnite. Un fenémeno mds de la globaliza-
cién y de la Era Digital.

Tan diverso y amplio es el sustrato de la sociedad que juega o estd impli-
cado en el mundo de los videojuegos, que son varios los autores, entre ellos
Franz Miyri o Adam Chapman, que afirman que se puede hablar sin ningin
tipo de duda de una forma de cultura propia de los videojuegos. Estariamos
ante un nuevo tipo, o forma, de cultura popular, donde los videojuegos son el
centro de este nuevo medio digital, y los jugadores se ubican en el radio de
accién de estos, creando formas de expresién, y relaciones interdependientes
entre el medio y ellos mismos, que en la mayoria de las ocasiones cristalizan
en la aparicién de grandes comunidades de jugadores. Y es en las expresiones
populares de estas comunidades donde mds y variados elementos dignos de
estudios se pueden encontrar, y que llaman la atencién de los académicos,
entre ellos los historiadores.

Cabe considerar la diversidad de géneros y categorias de videojuegos que
existen, que a su vez se pueden dividir entre subcategorias. Asi entre los
géneros mdas populares se podrian encontrar los shooters como Call of Duty,
las simulaciones deportivas, tales como FIFA o Pro Evolution Soccer, o los
MMOG (massively multiplayer online game) y sus multiples variantes, como
pueden ser los ya mencionados World of Warcraft o Fornite, siendo dos de los
casos mas emblematicos.



Un género en el cual abundan los titulos de caricter histérico es el de la es-
trategia. Este a su vez, se puede dividir en varias categorias, como Estrategia en
Tiempo Real (RTS) o Estrategia por Turnos (7BS). Es habitual encontrar entre
este tipo de juegos, abundancia de titulos que se centran en la guerra, diplomacia
o economia, de un pais/civilizacién/organizacién, en algin punto determinado
de la historia, o durante un espacio de una cronologia temporal preestablecida.
Pero no es en la estrategia unicamente donde podemos encontrar videojuegos de
tipo histérico, siendo también un 4mbito muy popular en juegos de plataformas,
accién en primera persona o algunos de tipo shoofer. Constatando pues que el
género histérico es de los mas populares entre el amplio publico de jugadores.

Al ser estos juegos de marcado contenido histérico, no es menos importante
determinar cuales son los momentos de la historia més representados en ellos.
Y sin ninguna duda, se puede asegurar que la Segunda Guerra Mundial, las
Cruzadas o la Roma Imperial, son algunos de los episodios mds representados
y tépicos en los videojuegos. En el caso del presente articulo se hard mencién
a aquellos juegos relacionados directamente con la Antigua Roma, uno de los
espacios histéricos mds representados, con desenas de titulos que tratan aspec-
tos de la guerra, arquitectura, politica o mitologia, de la antigua civilizacién
grecorromana.

Roma y su imperio serd pues el objetivo de andlisis del presente articulo.
Aunque no este no se suscribird solamente en los videojuegos en si, sino tam-
bién a una de las extensiones mds caracteristica de los juegos. Esta tiene que
ver con lo que se podria llamar “cultura participativa” (Sotomaa, 2003, p. 4),
donde amplias comunidades de jugadores ainan esfuerzos en base a distintitos
y variados objetivos, persiguiendo, pero, un mismo fin, la creacién de modifica-
ciones de juegos, o mds popularmente conocidas como mods.

Existe una larga historia detras de los 7ods, asi como de encuentros y des-
encuentros entre industria y comunidades. Estos son una de las mayores sefias
de identidad de las comunidades, y del esfuerzo desempenado por ellas. Porque
los mods no persiguen otro objetivo que el mejorar los juegos ya existentes,
como productos acabados, viendo en ellos defectos, /o opciones de ampliar o
mejorar por parte de los mismos usuarios, adquiriendo un papel semejante al
de desarrollador. Por eso ha sido habitual encontrar choques entre empresas del
sector y comunidades, viendo los primeros una usurpacién de sus funciones,
ademds de delito, infringiendo la normativa de propiedad intelectual. Si bien
cabe destacar que en los ultimos tiempos estas tensiones se han ido rebajando,
y unos y otros han visto en la creacién de los 7ods nuevas oportunidades, tanto
de colaboracién como de entendimiento.



2. OBJETIVOS

En el presente articulo se pretende dar conocimiento y analizar dos hechos
que estdn estrechamente relacionados con los videojuegos ambientados en el
periodo romano.

El primer aspecto es la presencia de Roma y del Imperio Romano mis
alld de los videojuegos ubicados en dicho periodo histérico, y como la idea de
“romanidad” pervive en otros juegos centrados en otros momentos de la his-
toria, como la Edad Media o la Segunda Guerra Mundial. Hecho que algunas
compafifas animan y promueven en sus titulos, y que se da a los jugadores la
oportunidad de revivir Roma en un periodo contrafactual. Lo que se podria
definir como Pervivencia y Persistencia de Roma.

El segundo objeto es sacar a la luz nuevas oportunidades que ofrecen las
modificaciones de juegos, o mods, no solo en cuanto a mejora del contexto
histérico de los mismos juegos, sino a la preservacién y continuidad de Roma.
Fenémeno sustentado desde poderosas comunidades de usuarios y usuarias
empoderadas. Buscando la extensién del periodo romano mds alld de la crono-
logia histérica del Imperio, mis alld de su caida, o incluso en otros momentos
histéricos donde la idea de una “Nueva Roma” fue posible.

Asi pues, a la hora de analizar videojuegos de tipo histérico, tres elementos se-
ran considerados: industria, jugadores y académicos, y de las relaciones que se es-
tablecen entre ellos son sujeto de numerosas interpretaciones y distintos anlisis.

Es pues deseo de este estudio esclarecer el papel de los tres actores mencio-
nados, y como los 7ods son un nuevo eje que considerar. No solo en el dmbito
académico, pues dan mayor protagonismo y lustre a las comunidades, sino en
como la propia industria presta cada vez mayor atencién en estas, e incluso
promueve lo que se podria denominar “la cultura de los mods”, dando lugar a
un nuevo paradigma.

3. METODOS

La realizacién del presente estudio requiere de una seleccién cuidada de los
titulos a considerar y analizar, debido principalmente al amplio corpus existente
de juegos ambientados en la Antigua Roma. Sobre este periodo concreto, existen
mis de cincuenta titulos publicados desde finales de lo 90, y hasta el afio 2019.
Ademis, su nimero se podria incrementar mucho mds si se consideraran mu-
chos otros titulos sacados por estudios independientes, o mas pequefos, que han
tenido escasa o nula promocién por canales habituales como Steam o Epic Store.



De entre todos los juegos existentes, se han escogido aquellos que tienen
mejor afinidad en las redes sociales, con importantes comunidades detrds de
ellos, y que, por eso, los hacen susceptibles a recibir 7ods. Por lo tanto, lo juegos
a considerar cuentan con importantes espacios de debate como foros, pigina en
Steam, o otros canales como Discord. Todo ello permite una comunicacion ra-
pida y fluida entre usuarios, que permite no solo crear un estado critico respeto
al juego, sino crear y desarrollar mods a medio y largo plazo. Por eso los juegos
elegidos deben contar con un nimero significativo de modificaciones, y que
estas sean jugadas por muchos usuarios.

Un segundo aspecto serd considerado a la hora de elegir aquellos titulos mds
convenientes para el presente estudio, y son aquellos que no estin ubicados
explicitamente dentro del periodo romano, pero que hacen referencia a este.
Asi lo mas habitual seria centrar el andlisis en un determinado juego ubicado
en el tiempo cronolégico en que el Imperio Romano, o la Republica, estuvo en
vigor como ente politico. Pero eso haria inaccesible uno de los objetivos de esta
publicacién, demostrar la idea de pervivencia y persistencia de Roma mads alld
de su cronologia habitual.

Un buen ejemplo, si solo aplicisemos el primer criterio de seleccién, podria
ser la conocida saga de juegos histéricos, desarrollaros por la britinica Creative
Assembly, Total War. Los titulos de esta coleccion estin ubicados en distintos
momentos histéricos de la Edad Antigua, Edad Media o Epoca Moderna.
Tienen en el juego Zotal War Rome, y su segunda parte, un excelente ejemplo
de juego conocido y muy jugado, ademds con gran cantidad de mods, cuyo ob-
jetivo es mejorar la veracidad histérica del juego y dar mayores opciones a los
jugadores y jugadoras. Pero al ser un titulo ya ubicado en la propia Roma, no
cumple el segundo presupuesto, que es el de mostrar la idea de Roma mis alla
de su cronologia habitual.

De entre todos los titulos disponibles, los creados por la empresa Paradox
Studios, son aquellos que cumplen con los dos propésitos planteados, juegos
con muchos mods, y con unas cronologias amplias y fuera del periodo romano.
Asi, titulos como Crusader Kings 2, Europa Universalis IV o Hearts of Iron IV
seran aquellos titulos escogidos para demostrar el cardcter participativo de los
mods, y como existe una idea preservar lo romano, mds alld de su imperio.

Los motivos para escoger estos tres titulos en concreto quedan resumidos en
dos principios: amplio abanico de 7ods y buena gestién de estos, y pervivencia y
persistencia de Roma mads alld de su cronologia habitual. Son dos puntos esen-
ciales que se mantendrdn a la hora de analizar algunos de los 70ds mds represen-
tativos que se pueden encontrar en las redes, mas concretamente en la Workshop



de la plataforma Steam. Las modificaciones escogidas no son las mas descargadas
o jugadas de dichos juegos, pero responden a esos dos principios ya menciona-
dos. Dado la gran cantidad de ods existentes para cada juego, se han escogido
aquellos mis significativos para cada juego, que ayuden y ejemplifiquen las ideas
presupuestas.

4. ANALISIS CORPUS DE VIDEOJUEGOS

A partir de este momento, los nombres de los juegos quedaran abreviados
a sus iniciales, para agilizar su mencién. Y el orden de anilisis y exposicién de
estos se hard segiin su cronologia histérica, empezado por el Crusader Kings 2
(CK2), siguiendo con Europa Universalis IV (EU4) y finalizando con Hearts of
Iron IV (HOI4). Eso también se aplicard a cada modificacién segin se vayan
desglosando estas, detallando brevemente que ofrece ese mod, cudles son sus
principales caracteristicas, y cémo ayuda a la idea de pervivencia de Roma.

El primer titulo a considerar, Crusader Kings 2, es un juego con una crono-
logia que va desde la aparicién del imperio carolingio, hasta el afio 1454, dando
opcidn a jugar en algunos de los momentos mas importantes de la Edad Me-
dia, como las migraciones Vikingas, las primeras cruzadas, o la consolidacién
del Sacro Imperio Romano. Todo eso en una amplia extension geogrifica, que
incluye toda la Europa continental, hasta las estepas rusas y parte del subcon-
tinente indio. En este juego, el personaje debe tomar el control de una dinastia
en la persona del propio dinasta, ya sea rey o un conde, y llevar a su dinastia
hasta la mds alta de todas las dignidades.

El juego ya ofrece de por si distintas opciones al jugador para restablecer al-
gun tipo de entidad politica que pueda reclamar el manto purpura del antiguo
Imperio Romano. Ya de partida, el juego cuenta con dos facciones que se pue-
den llamar herederas de la dignidad imperial, como son el Imperio Bizantino,
o mitad oriental del Imperio Romano, y el Sacro Imperio Romano. El juego
da a estos reinos, o incluso a otros, la oportunidad de reunificar los antiguos te-
rritorios del imperio y reclamar el titulo imperial. Por lo tanto, en un momento
como es la Edad Media, la idea de que el Imperio Romano pudiera volver a
existir, y los intentos para resucitar cierta idea de unidad imperial, es més que
vigente. Por lo que el juego base ofrece bastantes posibilidades de legitimar un
tedrico regreso de un régimen romano.

Ofreciendo ya de salida estas opciones, en CK2 existen pocos 7ods con una
clara intencién de volver a establecer una entidad politica que sea digna suce-
sora del caido Imperio Roma. Tanto Bizancio como el SIRG cuentan con una



buena base histérica para mostrarse como sus herederos. Por eso existe un mod
para este juego, cuyo propdsito es ofrecer una restauracién completa de Roma,
no solo a nivel politico, sino también a nivel social, cultural y religioso. Esta es
la idea con la que parte Roman Invasion’.

Esta modificacién lo que hace es servirse de una mecdnica interna presente
en el mismo juego base, y es la posibilidad de tener grandes invasiones/migra-
ciones por parte de una determinada faccién. Eso va especialmente dirigido a
los mongoles, que hacen su aparicién a inicios del siglo XIII, y el juego intro-
duce todas unas mecidnicas y reglas expresamente pensadas para ellos, y que
simulen de forma lo mas fidedigna posible su paso por la Europa Oriental. El
mod se sirve de esos mecanismos para introducir una hipotética invasién de
romanos paganos, que se establecen en el centro de Italia, con la clara voluntad
de tomar el control de la peninsula y volver a restablecer la unidad imperial en
todo el Mare Nostrum. Eso hace que choquen directamente contra Bizancio y
el SIRG, y el mod ofrece eventos y decisiones para hacer valer ese choque entre
entidades politicas, que se disputan la legitimidad romana.

Asi este mod lo que pretende es buscar directamente un revival romano en
plena Edad Media, creando una ucronia que permite jugar una Edad Media
completamente distinta, aunque los causantes de la Caida del Imperio Roma-
no y sus consecuencias siguen siendo evidentes, pues la partida se sitda exac-
tamente en el afio 1066, con los resultados evidentes de casi cinco siglos de
evolucién desde el 476 d.C.

Avanzando un poco mis en la cronologia, EU4 sitda al jugador en la
Edad Moderna, empezando a finales de la Edad Media, y terminado con los
estruendos de la Revolucién Francesa y sus consecuencias mds inmediatas.
El juego no olvida el pasado romano, y aun es posible tomar el control de una
moribunda Bizancio para intentar revivir el imperio, o incluso tomar el SIR,
pero este ya con una idea de Imperio mucho mds centrada en una unificacién
mids en la linea del pensamiento de la Casa de los Habsburgo. Pero eso no
obvia el hecho de que Roma y su imperio siguen siendo una constante, y el
titulo ofrece eventos, decisiones y mecdnicas que permiten volver a disfrutar
de Roma otra vez. Incluso la compaififa tomé bastante esmero en ello, como
demuestra un DLC exclusivo que se centra en Bizancio, The Purple Phoenix
Pack (2013), y la recuperacién de la parte oriental del Imperio, con nuevas
opciones.

2 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=850401349&searchtext=roma
n+invasion. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.
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A pesar de alejarse cronolégicamente de la Caida del Imperio Romano,
EU4 sigue teniendo en mente varias formas de restaurar la unidad imperial,
desde el ya moribundo Bizancio, hasta cualquier reino occidental que controle
Roma y la mayoria de las antiguas provincias occidentales del imperio. Pero los
mods que se encuentran intentar hacer dos cosas principalmente: recrear el viejo
pasado romano y devolverlo a la vida, o revitalizar Bizancio como potencia y
que este reclame su herencia imperial.

En el primer caso, se encuentra todo un grupo de modificaciones que pre-
tenden ubicar el Imperio Romano en el eje de la politica europea del siglo XV,
y que se convierta en un actor de la Era de los Descubrimientos o de la Epoca
de la Reforma, asumiendo los riegos de cualquier otro estado europeo de ese
momento. Ese es el ejemplo de Imperium Romanum’, una modificacién que
permite llevar al Imperio Romano como si fuera cualquiera de los otros reinos
y paises disponibles en el juego base. El mod dota al imperio de misiones pro-
pias, decisiones y otras opciones con tal de darle profundidad y versatilidad, de
modo que el Imperio Romano pueda convertirse en una potencia colonizado-
ra, o incluso pueda expandir la religién grecorromana por todo el orbe.

Dentro de esta categoria habria otros muchos mods de menor relieve, que
afladen opciones menores, como aportar la bandera imperial, o otros simbolos
caracteristicos romanos tales como el Aguila o la Loba, a naciones que se digan
a sl mismas sucesoras del antiguo imperio.

En el segundo grupo de modificaciones, y este es mucho mas numeroso,
estin todos aquellos mods que potencian y dan nuevas opciones a Bizancio.
Estas modificaciones persiguen dar un mayor realce a la figura del antiguo
Imperio Romano de Oriente, sin necesidad de pervertir mas de lo necesario
la cronologia. Dan la oportunidad de revertir lo perdido ante los Otomanos,
y crear desde ahi una historia alternativa donde incluso se pueda llegar a re-
tormular el viejo imperio en toda la cuenca mediterranea. Mediante el anadi-
do de nuevos eventos, decisiones, misiones y unidades, estos mods persiguen
revitalizar la Bizancio que ya nos presenta el mismo juego base. Seria este el
caso del mod, The Phoenix Rises’, afiadiendo mds opciones de jugabilidad y
mecdnicas propias. Mucho mds alld va Overpowered Byzantium’, que mezcla

3 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=442213007&searchtext=roma
n+empire. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.

4 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=913885053 &searchtext=byza
ntium. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.

5 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1703626536&searchtext=byz
antium. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.
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varias mecdnicas Unicas del juego para crear un estado muy poderoso, capaz
de hacer frente a sus rivales.

Un cambio mis radical lo ofrece Roman Empire’, que directamente ofrece
unos limites politicos mayores a los histéricos, ocupando toda la Grecia con-
tinental, y toda Anatolia, coincidiendo con los limites histéricos del antiguo
Imperio Romano de Oriente. Lo que persigue este mod es empezar con un
Bizancio que ya es toda una potencia. Este mod, al contrario que el interior,
ofrece una distorsién histérica mucho mayor, sobrepasando los limites impues-
tos en otras modificaciones de respectar el punto de partida inicial de Bizancio
ofrecida en el juego. La cuestién al final, tanto en esta modificacién, como las
otras, es recuperar en algin punto la unidad territorial del Imperio Romano, y
reclamar la dignidad imperial.

Avanzando en la cronologia, y dando un salto de casi dos siglos, HOI4
propone a los jugadores adentrarse en la Segunda Guerra Mundial, pudiendo
tomar el control de cualquier estado desde el ano 1936 y hasta el afio 1948. El
juego se centra en gran medida en el aparato militar y logistico de la guerra,
pero sin menospreciar aspectos como la politica interna y externa de cada pais.
En este juego, el jugador se encontrard con que ya no queda ninguno de los
estados o reinos con una herencia que lo até a una ultima instancia con cierto
pasado romano. Ni Bizancio ni el Sacro Imperio existen ya. Pero el juego no
olvida que en estas décadas, y con el auge de los estados totalitarios, algunos
gobiernos buscaron en el pasado, ya fuera la Edad Antigua o Media, cierta le-
gitimacion de sus nuevos regimenes. Asi pues, la Italia de Mussolini es por an-
tonomasia el mejor ejemplo para relatar cierta idea de vuelta al pasado glorioso
del Imperio Romano, siendo esta unas de las claves de los estados fascistas, y
que el juego intenta reflejar en cierta medida.

Por eso ofrece posibilidades de restablecer el Imperio Romano, no solo con
Italia, que seria el pais llamado a recrear el imperio, sino con cualquier pais oc-
cidental. Solo existen dos requisitos previos, tener un gobierno de tipo autori-
tario al frente del pais, y haber recuperado ciertos territorios que corresponden
mds o menos con las antiguas fronteras imperiales. Una vez hecho esto, este
macro estado se puede convertir en el nuevo Imperio Romano, reclamar la
herencia imperial, y jugar la Segunda Guerra Mundial con él.

Pero HOI4 no se detiene solo en ese punto, sino que permite recrear dos
otros imperios muy unidos con el pasado imperial romano, y estos son el Impe-

6 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=170839357&searchtext=roma
n+empire. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.
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rio Bizantino, y el Sacro Imperio Romano. El juego permite a Grecia recuperar
a Bizancio si ocupa unos determinados territorios, y de ahi a otra fase a recu-
perar el Imperio Romano. Mientras que, con la Alemania nazi, mediante una
serie de eventos y decisiones, el juego permite reconvertir el Reich alemdn, en
el antiguo Sacro Imperio, recuperando sus fronteras tradicionales y sus sefias,
como un Habsburgo al frente del mismo.

Como se puede observar, el juego ofrece estas opciones de crear historias
alternativas, que permitan un resurgir de la vieja autoridad imperial. Lo que
significa que la idea de revivir a Roma estd presente, y los mods disponibles
para este titulo persiguen ese fin. Dos a destacar son, The Roman Empire’, y
New Roman Empire’. Ambos devuelven a la vida al imperio, y lo sitdan como
uno mds de los protagonistas que estin a punto de empezar la guerra. Pero con
ciertos desequilibrios, pues ambas modificaciones afladen nuevos territorios
pertenecientes al imperio, creando una entidad politica mas grande y podero-
sos que cualquier otro estado existente, a excepcién de la URSS y EUA. A su
vez, estos mods dan nuevas misiones y caracteristicas al imperio para dotarlo de
ciertos rasgos distintivos a los de otros paises presentes en el juego.

Mientras que estos 7zods intentan empezar con una Roma ya viva, existente,
que nunca cay6, The Road to 56° es una modificacién que no se centra exclu-
sivamente en un revivir del viejo imperio. Este es un mod que afiade cambios
y mejoras a todos los niveles, mejorando, y mucho, el juego base. Una de estas
mejoras es centrarse en determinados eventos de ciertos paises, y seria el caso de
Italia, donde da una mayor profundidad y realce al aspecto de buscar en el pasado
romano la legitimizacién del nuevo régimen, con un ultimo toque que consiste en
encumbrar a Mussolini en un estado digno del propio Augusto, desbancando la
monarquia saboyana, e instaurando un nuevo imperio romano en pleno siglo XX.

Mucho mais original es la propuesta que hace World on Edge: The Three Ro-
mes", un mod que propone una historia completamente original, alternativa
y ucronica, donde persisten aun tres Romas hasta la llegada del inicio de la
Segunda Guerra Mundial, donde Hitler nunca asumié el poder. En este mun-

7 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=788127058&searchtext=The+
Roman+Empire. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.

8 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=932566693 &searchtext=roma
n+empire. Fecha de consulta: 21 de noviembre de 2019.

9 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=820260968. Fecha de consul-
ta: 21 de noviembre de 2019.

10 https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=916578754. Fecha de
consulta: 21 de noviembre de 2019]
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do, el orden de poder esté representado por la Primera Roma, la Segunda y la
Tercera, que no son otras que las antiguas sedes de las distintas dignidades pa-
triarcales que han existido, Roma, Constantinopla y Moscu. Por lo que Italia,
Bizancio y la URSS son las tres grandes potencias que disputarse la autentica
dignidad imperial. La modificacién ofrece a cada uno de estos tres paises even-
tos, opciones y decisiones con tal de fortalecerse y disputarse la oportunidad de
reclamar la propiedad del legado romano.

5. CONCLUSIONES

Los juegos y las modificaciones presentadas en este trabajo son una breve
pincelada de lo que se puede encontrar actualmente en el mercado, con un
volumen de titulos mas que abrumador. Como se dijo, y si solo se pone el foco
en aquellos juegos ambientados en la antigiiedad romana, se pueden encontrar
desenas de titulos. Mientras que si se examina todo el genero histérico los ni-
meros aumentarian hasta varios centenares de titulos de todas las épocas. Por
lo que la realizacién de un estudio de estas caracteristicas supone seleccionar
con criterio aquellos titulos mds aptos para los fines de analisis y critica segin
los objetivos planteados.

A partir del examen realizado a los juegos de Paradox Studios, varias son las
conclusiones que se pueden sacar de estos titulos, y que son ficilmente extra-
polables a todos los demads del genero de tipo histérico.

En primer lugar, cabe destacar el cambio de paradigma que los mods ha
producido en la industria en general, no solo en aquellas compaiias que se
dedican al sector de los videojuegos. Y es que debido a la importancia que han
ido adquiriendo las comunidades, las empresas no les ha quedado otra que
mostrarse receptivas a sus opiniones, peticiones o criticas, a veces realmente
duras. Eso en el mundo de los mods se traduce en la apertura de los juegos a
recibir cambios por parte de los usuarios, algo impensable hace diez afios, que
era visto como algo ilegal, que invadia la propiedad intelectual y que incluso
era perseguido penalmente.

A nivel mds préctico esto se tiene distintas plasmaciones. Por un lado, estin
las herramientas, como tutoriales y software, que las empresas ponen al servicio
de los jugadores y jugadores para crear sus modificaciones. Eso permite dos
cosas: tener un mayor control sobre aquello que se “modifica” y dar una vida atil
mis larga al videojuego. Porque anteriormente los juegos disfrutaban de una
vida mids corta, y ahora los mods ofrecen muchas mds opciones, postergando
por mds tiempo su obsolescencia.



En segundo lugar, se confirma que plataformas como Szeam es el nexo de
empresas y comunidades. Este es uno de los mayores, si no el mas impor-
tantes, centro de distribucién y debate. Porque los modders cuelgan sus mods
en esta plataforma, para que el resto de los usuarios se los puedan descargar,
y es un primer espacio de contacto y debate, que después se suele ampliar y
profundizar en otros foros. Pero también es en este lugar donde las empresas
tienen un control directo sobre aquello que se ofrece. Cierto que existen otros
lugares en la red, tal vez con un mayor volumen de trinsito, como Mod Data
Base (MODDB), pero aqui las compaiiias ya no tienen un control directo.

Para entrar en mayor detalle lo que significa un mod para un juego, dos
propuestas puedan ser hechas al respeto. La primera es la que ofrece Thomas
Apperley, y en como los mods sirven para reescribir los c6digos més habituales
del historiador, pues son las comunidades quienes reformulan los limites de
aquello que es histérico y que no, creando nuevos cédigos y canales. Esto se
traduce en una nueva interpretacién de la contrafactualidad, y de cémo la his-
toria puede ser reescrita de un nuevo modo (Apperly, 2013, p. 195). O como
sugiere otro autor, Gareth Crabtree, los 7ods constituyen una nueva forma de
reenactment digital, desde el punto de vista que tanto modders como jugadores
hacen un ejercicio préctico digital, en cuanto a recabar de datos, procesarlos y
ponerlos en vigor (Crabtree, 2013, p. 207).

Un tercer punto importante, y vistos algunos los juegos base como algunas
modificaciones, se puede constatar que la idea de Roma pervive en todos esos
videojuegos. Para resumir la idea dada, se podria hablar de una Translatio
Imperii, donde se incita al jugador a recrear el antiguo Imperio Romano.
Algo que se puede observar en titulos ambientados en la Edad Media, Mo-
derna o en medio de la Segunda Guerra Mundial. Roma sigue siendo vista
como el modelo imperial a copiar, a legitimar incluso para nuevos estados y
regimenes. Someter la diplomacia de un estado y usar todos los medios a su
alcance para vestir la vieja dignidad imperial es el fin en ultima instancia. Es
asi como también se ve a sus tedricos herederos, como Bizancio o el Sacro
Imperio, haciendo grandes esfuerzos para ser los legitimos herederos del Im-
perio Romano.

Los mods van un paso mis alld, y ofrecen nuevas opciones y posibilida-
des que no ofrecen los juegos base, ya sea reinventado el propio imperio, y
haciendo que este nunca haya caido, o revisando incluso la propia historia.
¢Cémo sino se puede encontrar un Imperio Romano en el siglo XVI o XX?
Con todo lo que significa el distorsionar la cronologia histérica y las posibles
repercusiones que esto puede tener en la historia que el jugador o jugadora



simplemente juega. Por lo que se abren nuevas posibilidades a como la his-
toria es contada y narrada.

En dltimo lugar, nuevas narrativas histéricas son creadas entonces, viendo
no solo historias alternativas, sino también distopias y ucronias. La contra-
factualidad pasa a estar en el orden del dia, y son muchas las historias que
se pueden ver aqui. En estas suelen abundar los tépicos méds comunes de la
historia, o incluso grandes cuestiones historiogrificas que pueden ser pre-
sentadas desde otra dptica. Asi es posible no solo ver un Imperio Romano
que no cayé en el 476, sino también un imperio donde nunca se impuso el
cristianismo como religién oficial. O un imperio renacido de los esfuerzos
de Justiniano, retomando los antiguos territorios imperiales. O incluso en
el peor de los casos, un nuevo imperio refundado sobre las bases del autori-
tarismo del fascismo, creando una distopia ideal para un escenario como la
Segunda Guerra Mundial.

Respondiendo a las dos preguntas planteadas inicialmente, la respuesta se-
ria positiva en ambos casos. Los 7ods son una herramienta para apoderar a los
jugadores y jugadoras, organizados en importantes comunidades capaces de
centrar la atencién de las compaiias del sector. Por lo que se crea todo un fené-
meno de democratizacién, no solo de los mods en si, sino de la historia, porque
esta es tratada y consumida en una escala mayor que en ningin otro medio.

Y en segundo, y Gltimo lugar, Roma no solo pervive en los videojuegos, sino
que persiste, haciéndose casi inmortal, en el sentido de que esta no cayé. No
por lo menos su idea, algo que estd ampliamente reflejado en otros campos,
como es en la literatura, donde pervive cierto ideal romdntico acerca de la Cai-
da de Roma y del destino del Imperio. Algo que no tiene que ver solo con la
literatura contemporinea, sino que se puede observar en muchas otras obras.

Los videojuegos vienen a poner en escena otro modo de contar la historia,
incluso de cémo ser leida, dindole un elemento de interactividad que interpela
directamente a la persona. Viejas ideas se convierten en nuevas, dando una
nueva dimensién a estas, a la vez que una redefinicién del pasado también es
posible, y todo en base al papel central que se la da al jugador, ocupado un eje
que hasta el momento solo habia ocupado el historiador, y en el que sus roles
tradicionales son asumidos, ni que sea temporalmente, por el jugador-historia-
dor (Chapman, 2016). Una nueva manera de hacer historia.
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1. INTRODUCCION

Kingdom Come: Deliverance (de ahora en adelante KCD) es un videojuego
de la empresa Warhorse Studios, publicado por Deep Silver y lanzado en fe-
brero de 2018. La experiencia del protagonista, Henry, empieza por la destruc-
cién de Skalica en 1403, la aldea bohemia donde nacié. Su aventura virtual se
desarrolla alrededor del rio Sdzava, un contexto geografico realmente existente,
aunque poco conocido fuera de las fronteras checas. Al acceder a la pagina web
oficial del videojuego y al bucear por sus foros encontramos una gran cantidad
de informaciones, hasta enlaces a crénicas y documentos digitalizados. Efec-
tivamente, KCD pretende ser un término medio entre realidad y ficcién, y los
desarrolladores acudieron a historiadores y otros especialistas para realizar el
guion y el contexto antrépico, y lo leemos en los titulos finales.

En los mencionados documentos quedé registrada la incursién del ejérei-
to de Segismundo de Luxemburgo sobre el “castrum Skalych”, tan importante y
ambicionado por causa de las cercanas minas de plata. Estos mismos datos po-
demos leerlos en un manual que encontramos en KCD dedicado a los cumanos
o “kipchaks”, término que en este trabajo usaremos como sinénimo. Tanto en la
realidad como en el videojuego, dichas vetas argénteas eran gestionadas por Ra-



dzig Kobyla (Racek Kobyla z Dworce), que el propio Wenceslao 1V, soberano de
Bohemia, definié como “nds mily a vérny sluzebnik nasi’, esto es, “nuestro querido
y fiel servidor” (Vobirka, 2009, p. 7). Al hacer referencia a las fuerzas militares
que protagonizaron la invasién sobre la regién, esas fuentes se refieren a “cuma-
norum legionibus”, o sea, “legiones de cumanos”, al lado de contingentes hiingaros
y sajones (Codex Diplomaticus Hungariae, 1841, pp. 7 y 324). En el videojuego
esos merodeadores son descritos como bestias malvadas por un tal Milomir, que
cantan canciones demoniacas y apagan su sed con la sangre de los nifios.

Considerando la importancia que los kipchaks tienen en la historia virtual y
que tuvieron en la real, en los pardgrafos siguientes intentaremos aclarar algu-
nos detalles imprescindibles para conocer y desvelar este pueblo que KCD con-
tribuyé a presentar al mundo, mds alld de las fronteras de la Europa Oriental.
Aun asi, se trata de procesos que no quedaban totalmente ignotos a las masas
antes del lanzamiento del videojuego, puesto que los temidos cumanos, por
ejemplos, ya habian aparecido en otros titulos videolidicos y hasta en el mundo
del modelismo y de la recreacion histérica (figs. 1-3).

Nuestro objetivo, frente a los inevitables limites de espacio impuestos por
toda publicacién académica, es analizar Gnicamente los aspectos mds relevan-
tes de la historia militar de algunos grupos kipchaks. Nos centraremos en los
procesos que les llevaron de sus tierras originarias a Bulgaria, posteriormente a
Hungria y, por ultimo, a arrasar Skalica, en 1403. También resaltaremos ciertos
detalles que se mencionan en KCD y que quedan demostrados tanto por desta-
cados autores de los ultimos siglos de la Edad Media, como por miembros de
la actual comunidad cientifica. Lamentablemente, los cumanos casi no dejaron
testimonios escritos de su cultura, asi que lo inico que sabemos de ellos depen-
de de ciertos restos materiales hallados en un nimero reducido de entierros, al
lado de los relatos e imdgenes que otras potencias les dedicaron.

Existe un corpus de fuentes literarias escritas por autores que, de alguna for-
ma, registraron datos escuetos, pero de gran utilidad para reconstruir distintos
aspectos de su cultura, sean estos bizantinos, de la Europa latina, rusos, drabes
o persas. Al tratarse primariamente de enemigos suyos, no podemos esperarnos
un alto nivel de objetividad de sus informes (Viséry, 2009, p. 1). Asimismo,
en el mundo académico se dieron a la imprenta numerosas publicaciones cien-
tificas en inglés y en distintas lenguas de la Europa Oriental lo que, en este
segundo caso, puede representar una barrera idiomatica dificil de superar.

Nos veremos forzados a excluir de nuestro estudio los encuentros de los
kipchaks con otros pueblos como ruses, georgianos, polacos, drabes, turcos,
mongoles, persas, etc. Ademads, resumiremos en pocas lineas procesos bélicos



muy complejos, en los que tuvieron lugar cientos de batallas, incursiones y
refriegas durante siglos, y que seria imposible analizar en este trabajo.

~ Tlustracién 1 ~ ~ Tlustracién 2 ~ ~ Tlustracién 3 ~

Oficial cumano en Medi- Oficial cumano, modelo es- Oficial cumano de un grupo
eval Kingdoms: Total War,  culpido por Maciej Sculptor  de recreacién, foto de 2016.
total conversion de Total Miniatures, de 2017.

War: Attila, de 2016.

2. LA HISTORIA DE LOS KIPCHAKS: DE LA CUMANIA A LOS BALCANES

Cuando hicieron su primera aparicién en los registros histéricos, los kip-
chaks eran un pueblo semi-némada que entre los ss. IX y X poblaba la zona
suroccidental de Siberia, y formaba parte de una confederacién de tribus de
origen turca (Sardeli¢, 2015: 249, 251). Eran originarios de la estepa euro-
asidtica, que el cronista y explorador flamenco Guillermo de Rubruk (s. XIII)
definié como un “vasto desierto, que es como un mar” (Rubruck, 1900: 92).
El propio gentilicio “cumano” es de dificil interpretacién y significa probable-
mente “amarillo”, refiriéndose al color de su melena, y ellos lo empleaban para
referirse a si mismos. Los literatos orientales les atribuyeron el término “kip-
chaks” e innumerables variantes mds; posiblemente, era el nombre de una de
las dos tribus que en origen constituia este pueblo, al igual que medos y persas
en la Antigiiedad (Golden, 2005, pp. 269-270; 2006, p. 25; Viséry, 2009, p. 6;
Piléczi Horvith, 1989, p. 42; 2014, p. 267). Rubruck escribié: “los comanos, a
los que también se les llama capchar” (Rubruck, 1900, p. 92).



Fue probablemente el autor armenio Mateo de Edesa (s. XII) el primer cro-
nista cristiano en hacer mencién a estas gentes, al referirse a una incursién de
1050-1051 por territorios bizantinos ejecutada por ciertos guerreros de la “na-
cién de las serpientes”, definidos como “bestias malvadas y sedientas de sangre”
(Mateo de Edesa, 2017, p. 240; vid. Golden, 2005, p. 269; Visary, 2009, pp. 4-5).
Desde 1068 se impusieron militarmente sobre algunos principes rus y ocuparon
parte del territorio incluido entre los rios Dniépr, justo al norte del Mar Negro,
y Danubio. Liderados por Bének, en 1091 empez6 su larga carrera de merce-
narios cuando respaldaron a los bizantinos en batalla contra los pechenegos en
Levounion (actualmente en la frontera entre Turquia y Grecia). Posteriormente,
intentaron acceder a Hungria, donde fueron derrotados por Ladislao I en Timi-
soara (Rumania) (Paléczi Horvéth, 1989, pp. 43-44). A este acontecimiento se
le dedicé una leyenda que menciond la devastacién de la comarca llevada a cabo
por los invasores némadas durante la llamada “llegada de los cumanos” (adventu
cunorum). Subray6 la captura masiva de esclavos, la lluvia de flechas que estos
desencadenaban (tempestuosis imbribus densissimarum sagittarum) y la carga de la
caballerfa local, que les embisti6 con armas arrojadizas y blancas. Efectivamente,
desde hacia siglos los magiares eran conocidos en el resto de Europa por sus vir-
tudes en el campo de la arqueria. En el poema lirico llamado Canto de los vigilan-
tes de Modena (finales del s. IX) leemos una oracién de los guardias de la ciudad
italiana: ;a sagittis hungarorum libera nos Domine!”, es decir, “jde las flechas de los
hungaros, oh Sefior, libranos!” (Nemeshegyi, 2015, p. 563).

Volviendo a la leyenda de Ladislao, dejé constancia también de que los
sables de los magiares fueron saciados con sangre cumana (in sanguinibus cu-
norum inebriaverunt). Finalmente, las crénicas Budense y Dubnicense (ambas
anénimas y publicadas en 1473-1474) registraron que “hubo un gran regocijo
en toda Hungria” cuando se difundié la noticia de su derrota (Chronicon Bu-
dense, 1838, pp. 127-129; Chronicon Dubnicense, 1884, p. 77). La leyenda dio
lugar al nacimiento de un tema iconogrifico recurrente en numerosas igle-
sias a lo largo de algunas centurias. En estos frescos los kipchaks fueron re-
presentados mientras cabalgaban a plena velocidad y tensaban sus arcos para
disparar contra la caballeria pesada que les perseguia. Efectivamente, algunos
versos del Chronicon Aulae Regiae, de Otto de Turingia y Pedro de Zittau (ss.
XIII y XIV), hicieron mencién a sus rapidos corceles (equus velox) y sus arcos
mortiferos (plures offendit suus arcus). E1 primer requisito que se le exigia a un
jinete cumano era la velocidad, y Ladislao no conseguia alcanzar al adversario
que perseguia. La virgen que este habia capturado, y que llevaba en la silla de
montar, tuvo que empujarle con el objetivo de desarzonarle y posteriormente



cortarle un tendén, para brindarle al centauro magiar la oportunidad de darle
muerte (Chronicon Aulae Regiae, 1875, p. 365). En virtud de esta agilidad y
rapidez, propia de los cuerpos de caballeria ligera de las estepas, los kipchaks
resultaron pricticamente inalcanzables por todas las unidades catafractas que
intentaron cargarles frontalmente, en el curso de la Baja Edad Media.

3. LA ACTIVIDAD MILITAR CUMANA EN BULGARIA

A finales del s. XII, parte de las gentes cumanas empezaron a trasladarse a
los territorios derivados de la disgregacién del Primer Imperio Bulgaro, desde
la que hoy se conoce como estepa kazaja (Dashz-i Qipch g) y que se extiende de
Ucrania a Kazajistin. Asi, cruzaron el Danubio y se asentaron en algunas zonas
del drea balcdnico que quedaba bajo la autoridad de los bizantinos, y protago-
nizaron incursiones en Hungria, Polonia y Rusia; en esta dltima hicieron 56
campaifias entre 1061 y 1210. En sus expediciones era comin que se alistaran
como mercenarios, hasta en Egipto donde, mds adelante, determinaron el na-
cimiento del sultanato mameluco (Hathaway, 2004, p. 390; Nikolov, 2005, p.
224; Briiggemann, 2010, p. 59; Piléczi Horvith, 2014, p. 268).

Después de todo, en las lenguas coevas mongolas y turcas no habia un tér-
mino para referirse al guerrero y a su ocupacién. Cada hombre tenia que hacer-
se cargo de las actividades militares, que formaban parte integrante de su vida,
y de esta costumbre derivaban algunas de sus virtudes bélicas (Sardeli , 2015, p.
260). Fue Visiry quien, en consecuencia, subrayé la “presencia ubicua” de los
cumanos en los asuntos militares de los Balcanes de los ss. XII y XIIT (Vasary,
2009, pp. 54-55).

Desde 1186, en Bulgaria, sus unidades ligeras, primariamente de arqueros
a caballo, de la mano con la infanteria local de la dinastia Asen y contingentes
valacos, dieron lugar al nacimiento de una fuerza bélica capaz de derrotar a
unos bizantinos en decadencia, contribuyendo asi al nacimiento del Segundo
Imperio Bulgaro (Vasary, 2009, pp. 13-14; Selmeczi, 2011, p. 34; Golev, 2018,
pp- 103 y 110). Los kipchaks disfrutaban de su rapidez y agilidad para atacar al
enemigo donde estuviera mds vulnerable, protagonizando incursiones y entra-
das contra los pelotones desprevenidos y aislados, tanto en el campo de batalla
como en las lineas de suministros, ejecutando la que en la actualidad se suele
definir como guerrilla (Aglio, 2008, pp. 29, 30 y 41).

El autor bizantino Niketas Choniates (s. XII) explicé la gran utilidad que el
corcel tenfa en la sociedad cumana puesto que transportaba al soldado, le acom-
pafaba en la pugna, le respaldaba a la hora de vadear un rio, le alimentaba con



su sangre y, tal y como afirmé el cronista, satisfacia sus instintos sexuales (Cho-
niates, 1984, p. 54). Efectivamente, el hallazgo de restos equinos en los entierros
es una de las pruebas de que se trata de una sepultura kipchak, puesto que estos
animales tuvieron que acompafiar a sus duefios en el viaje al inframundo, en
funcién de psicopompos (Gotebiowska-Tobiasz, 2013, p. 187; Sardeli¢, 2015,
p- 255; Hathazi, Paléczi Horvéth, 2016, p. 69). Roberto de Clari, testigo de la
cuarta Cruzada (1202-1204), afiadié un detalle mas al explicar que los cumanos
disponian de numerosos caballos y, al cambiarlos con el objetivo de que estu-
vieran siempre frescos, podian marchar de dia y de noche durante més de una
semana, sin parar ni ralentizar su avance (De Clari, 1868, p. 52).

Fue el zar Kaloyan quien lider6 las fuerzas kipchak-bulgaras en Tracia en
sus choques iniciales contra los cruzados latinos, que resultaron estar total-
mente desprevenidos frente a sus ticticas. De Clari, al analizar el primer en-
cuentro entre francos y cumanos en Adrianépolis, en 1205, explicé que los
cristianos les subestimaron y no les temieron, porque vestian pieles y parecian
una pandilla de nifios (De Clari, 1868, p. 84). Choniates subrayé que “los cu-
manos dieron media vuelta para retirarse y dispararon flechas desde atrds sin
interrumpir su huida precipitada”. Posteriormente, volvieron al ataque en el
momento en que los corceles francos se quedaban sin aliento, como una “nube
negra sin fin”, de lo que derivé la derrota decisiva de los cristianos e, incluso, la
captura y muerte del propio emperador Balduino I (Choniates, 1984, p. 337).
Ya Jenofonte nos dejé un relato parecido de las ticticas de los arqueros a ca-
ballos: “los jinetes barbaros causaban heridas en su huida disparando flechas,
vueltos hacia atrds, desde sus caballos” (Jenofonte, 2006, p. 142).

‘Lucharon en su forma ancestral y habitual: dejaron volar sus dardos y
atacaron con sus lanzas. Rdpidamente, convirtieron su ataque en huida e,
incitando a sus adversarios a perseguirles con conviccién por pensar que
estuvieran en retirada, luego escindieron el aire mejor que las aves y dieron
la vuelta para enfrentarse a sus perseguidores con quienes lucharon, incluso,
con mayor valentia. Repitiendo esta tdctica una y otra vez, prevalecieron
tanto sobre los romanos [bizantinos] que ya no se molestaron en darse la
vuelta, sino con espadas desnudas y gritos terrorificos cayeron sobre los ro-
manos casi mds rdpidos que los pensamientos; adelantando tanto al que dio
batalla como al cobarde, les masacraron” (Choniates, 1984, p. 218).

Tanto el autor franco Geoffrey de Villehardouin (ss. XII, XIII) como el

bizantino Georgios Akropolites (s. XIII) confirmaron este andlisis y subra-



yaron las dificultades de la caballeria latina en campo abierto, debido a las
armaduras pesadas de sus equinos (xatagpodxtois) (Villehardouin, 1829, p.
179; Akropolites, 2007, p. 139). El cronista francés Henri de Valenciennes (s.
XTII) registré sus gritos de guerra, “tan horribles que parecia que todo el llano
temblaba” (Valenciennes, 1887, p. 202).

4. DE BuLGAriA A HUNGRIA

A comienzos del s. XIII, las campafias militares de los mongoles embistie-
ron a una gran variedad de pueblos, potencias y naciones, entre Asia y Europa,
con una fuerza que no habia modo de detener. Los kipchaks fueron derrotados
en la propia Cumania, durante las incursiones de los tartaros “contra terram
comana’, como subrayé el franciscano italiano Giovanni da Plano Carpini (ss.
XII-XTII) (Plano Carpini, 1838, p. 255). Posteriormente, en 1223, participa-
ron en la desastrosa batalla de Kalka, en la que lucharon al lado de los ruses y
sufrieron una derrota estratégica decisiva, aunque los asidticos no aprovecharon
esos resultados para proseguir en su avance. Fue en 1229 cuando, tras la muerte
de Gengis Kan, se produjo la invasién masiva de la Europa Oriental por obra
de las huestes de Subotai. En un primer momento, Kéten, quien habia liderado
las fuerzas kipchaks en Kalka, supo detener su avance, antes de que Batu lanza-
ra una nueva gran campafia, en 1237 (Paléczi Horvéth, 1989, p. 46).

Los cumanos en parte constituyeron un porcentaje importante de la po-
blacién y de las élites militares del estado que los tdrtaros instituyeron en la
Europa Oriental, la llamada Horda de Oro (Nikolov, 2005, pp. 223 y 229;
Selmeczi, 2011, pp. 39 y 86). En parte, fueron empujados de manera masiva a
buscar refugio en Hungria, como subray6 el cronista italiano Roger de Apulia
(s. XIII) (Master Roger, 2010, p. 137; vid. Lyublyanovics, 2015, p. 32). El
tenémeno tocé su punto mds alto en 1239 puesto que Koten, debido a estas
migraciones de su propia gente, no disponia de las tropas suficientes para dete-
ner a Batu y pidi6 asilo a Hungria, sometiéndose oficialmente (Master Roger,
2010, p. 138); a estos procesos se hace referencia en el ya citado manual virtual
dedicado a los kipchaks.

El duque magiar Bela IV, futuro monarca, empezé a usar el titulo de rex
cumaniae, que se asociaria a los demds apelativos de los soberanos del reino. En
realidad, el ingreso cumano en la sociedad magiar causé una serie de problemas
a partir de la religién, puesto que todavia eran paganos. Podemos mencionar
la epistola de 1228 redactada por el pontifice Gregorio IX, con el objetivo de
fomentar su conversién (Monumenta Historica Hungariae, 1859, pp. 87-88).



Eran dominicos los frailes que se estaban haciendo cargo de esta compleja
tarea, de lo que derivé la creacién del obispado de Cumania (o Sede de Mil-
covia) (Spinei, 1981, p. 109; Péléczi Horvéth, 1989, p. 47; Kovécs, Zimonyi,
2016, p. 24). Aun asi, el proceso seria lento y tardaria siglos y, en una fecha tan
tardia como 1241, en otros lugares seguian practicando sacrificios humanos. El
monje y cronista francés Alberico de Trois-Fontaines (s. XIII) escribi6 que, con
ocasién de la muerte del principe Jonah, se practicé una inmolacién fuera de
la muralla de Constantinopla, aunque, por lo menos en este caso, las victimas
se ofrecieron voluntarias (vo/untarie mortui) (Trium Fontium, 1698, p. 579).

La primera fase de cooperacién entre magiares y kipchaks fue breve pues-

to que la nobleza local, ya exacerbada por las usurpaciones del soberano, no
acept6 los privilegios que se les brindé a los recién llegados. Asimismo, sus
numerosos rebafios estropeaban los cultivos de los lugarefios, lo que les arre-
baté el apoyo de las clases mds humildes. Definidos como “sifvestres homines”,
hasta se les acusé de conspirar con los invasores tirtaros, en 1241. El propio
Kéten con su familia, acogido en uno de los palacios de Pest por el monarca
para darle proteccidn, fue asesinado, probablemente por obra de la alta nobleza
(Paloezi Horvath, 1989, p. 51). Los cumanos dejaron asi Hungria, devastando
los territorios por los que transitaban; “in conspectu patris vel mariti uxor vel
Jilia stuprabatur”, o sea, “violaron esposas e hijas ante los ojos de sus maridos y
padres” (Master Roger, 2010, pp. 140 y 208). Se retiraron a Bulgaria, asi que
el reino magiar perdié una parte consistente de sus fuerzas de caballeria ligera.
Sufrié pues la catastréfica invasion de los mongoles liderados por Subotai y
Batu, que se sirvieron del casus belli constituido por el asilo que Bela les habia
proporcionado a los kipchaks, convirtiendo la zona en “agrum sanguinis”, o sea,
“campo de sangre” (Master Roger, 2010, p. 212).

Las unidades hingaras fueron aniquiladas en 1241, en Mohi, y la retirada
estratégica de los asidticos se debi6 unicamente al fallecer del kan Ogédey, en
diciembre del mismo afio (Visdry, 2009, p. 69). En 1246, cuando la amenaza
tirtara se alej6 definitivamente de las fronteras del reino, los cumanos pudieron
regresar a una Hungria despoblada, en la que el soberano intentaba prepararse
ante la eventualidad de una segunda invasién. Constituyeron asi alrededor del
7 u 8% del total de los habitantes tras la muerte, por causas directa o indirec-
tamente vinculadas a la penetracién de los mongoles, del 50% de la poblacién
(Pal6czi Horvith, 1989, p. 61).

Aun asi, el proceso de integracién todavia no habia comenzado cuando ha-
bian sido echados. Nunca pretendieron conquistar tierras por finalidades agri-
colas y no dejaron su vida némada, viviendo en “suis tentoriis filtreis”, esto es,



“sus tiendas de fieltro” (Golden, 2005, p. 247; Master Roger, 2010, p. 148).
Tomaron parte en las campafias bélicas del reino como cuerpos de caballeria
ligera, pero no fueron movilizados en calidad de tropas feudales, mas en cuanto
contingentes mercenarios (Vladimirov, 2014, p. 243; Lyublyanovics, 2015, pp.
35-36). Efectivamente, su falta de vinculos a la tierra y, por consiguiente, de
actividades agricolas, determinaba la necesidad de conseguir el botin del ene-
migo y presas humanas a esclavizar o a vender, con el objetivo de integrar sus
limitadas fuentes de ingresos econémicos (Selmeczi, 2011, p. 112).

5. DE MERCENARIOS NOMADAS A CIUDADANOS HUNGAROS

El ano 1254 quedé registrado por las obras magiares como una etapa crucial
en la integracién de las comunidades kipchaks. Se celebré la boda de Esteban
V' de Hungria, apodado “dominus cumanorum”, con Isabel la Cumana o “fi/ia
imperatoris cumanorum’” . El padre de la joven, el kan que sucedié a Koten tras
el regreso de este pueblo al reino magiar, se convirtié aquel mismo afio al cris-
tianismo (Aglio, 2008, p. 53; Kovics, Zimonyi, 2016, p. 29). Aun asi, el autor
franco Jean de Joinville (s. XIII) dej6 constancia escrita de un ritual que diez
nobles kipchaks practicaron cortando a un perro por las dos mitades, como
leemos en el mencionado manual virtual dedicado a los cumanos. Era una
practica sincrética pre-cristiana vinculada al juramento, puesto que el hombre
que romperia el pacto sufriria el mismo destino que el animal (Joinville, 1874,
p- 272). De alguna forma, se remontaba a sus creencias chamdnicas y a la ve-
neracién a animales totémicos como el lobo, en que los lideres tribales podian
transformarse segin sus creencias paganas, como ya Herédoto habia sefialado
en su estudio de las gentes de Escitia (Herédoto, 1999, p. 439; Sardeli , 2015,
p- 254). En KCD se hace referencia a ambos cdnidos, puesto que Olena afirma
que usan colmillos de lobo para volverse invisibles en la oscuridad, “furtivos
como la muerte”; Vashek subraya que visten pieles de perros abatidos de noche,
a fin de ser invulnerables.

Ladislao IV, quien heredé el apodo de “Kun” de su madre Isabel, o sea,
“Cumano”, se adecud a la costumbre de este pueblo y se casé con una kipchak.
Se servia de cuerpos de caballeria ligera en sus enfrentamientos con los baro-
nes locales y en sus campanas militares en Moldavia. Fue en el contexto de la
guerra con Austria y Bohemia donde protagonizaron incursiones estacionales,
destruyendo iglesias y monasterios fronterizos y esclavizando la poblacién. A
cambio conseguian tierra, lo que se puede llegar a considerar una prueba de
un paulatino proceso de sedentarizacion (Paléczi Horvéth, 1989, p. 68). En la



Chronica Boemorum (s. XIV') se mencionaron “exercitum infidelium |...] inhu-
manorum hominum comanorum’, o sea, “ejércitos infieles de hombres cumanos
inhumanos”, cuyas flechas “cajan como una fuerte nevada” (Chronica Boemo-
rum, 1874, pp. 310 y 316; Selmeczi, 2011, p. 102).

El contingente hungaro sufrié una rotunda derrota en 1260 en Kressen-
brunn, a manos de Otakar II de Bohemia, puesto que sus maniobras se vieron
obstaculizadas y entorpecidas por el rio Morava; en el videojuego encontramos
una mencién a estos acontecimientos, en un cédice dedicado a los kipchaks.
Las huestes magiares obtuvieron un resultado opuesto en la batalla de Mar-
chfeld, de 1278, donde la caballeria ligera cumana luché contra las fuerzas
checas, esta vez, codo con codo con las imperiales de Rodolfo I de Habsburgo
(Krejclkova, 1985, p. 149; Sardeli , 2015, p. 260); el mencionado manual con-
tiene una referencia también a esta pugna. Las fuentes que analizaron aquellos
hechos de armas registraron las operaciones de los kipchaks, que “XXIV wvillas
eidem monasterio spoliaverunt [...] incendia etiam innumera per totam Bohemiam
facta sunt per villas et urbes”, es decir, “saquearon 24 entre villas y monaste-
rios, y provocaron innumerables incendios por villas y ciudades de Bohemia”
(Chronica Boemorum, 1874, pp. 332-333). Tras mencionar la cifra exagerada
de 16.000 hombres, explicaron que desempefiaban el papel de exploradores y
merodeadores, atacando a contingentes aislados de “bubulcis inermibus”, tradu-
cido, “campesinos inermes” antes de la batalla. Después de la pugna, siguieron
ejecutando operaciones sistemdticas de saqueo a medida que el ejército se re-
plegaba a Hungria, “¢anto sanguine humano terra perfunditur’, o sea, “la tierra se
llen6 de tanta sangre humana” (Béhmer, 1898, pp. 249 y 253; Regesta Bohemiae
et Moraviae, 1882, pp. 487-488).

En particular, las unidades de caballeria ligera de las fuerzas bélicas magia-
res destacaron por su superior agilidad y movilidad, que les permitia rodear
al enemigo y acribillarle con flechas para desorganizarle. Paralelamente, estas
acciones tenian el objetivo terrorista de motivar a las poblaciones de Moravia
a rendirse ante las huestes de Rodolfo sin oponer resistencia alguna, como
leemos en la Gesta Hungarorum del llamado Magister P (s. XIII) (Magister P,
1862, p. 82; Krejclkovd, 1985, p. 150).

Resulta evidente que habia una proficua cooperacién militar entre Ladislao
IV y unos contingentes kipchaks que se iban convirtiendo de mercenarios se-
mi-némadas en fuerzas feudales, en plena fase de vinculacién a las posesiones
terreras. Dicha colaboracién conocié una crisis en el momento en que el sobe-
rano se vio forzado a perseguirles, a finales de su reinado, debido a las injeren-
cias anti-paganas de la Iglesia romana. Tuvo que promulgar dos leyes cumanas



en 1279 (la primera del 23 de junio y la segunda del 10 de agosto) que, a nivel
de organizacién social y politica, pretendian gestionar su organizacién en siete
clanes. A nivel religioso, quisieron cristianizar su culto, “suscepto baptismatis sa-
cramento”, esto es, “habiendo recibido el sacramento del bautizo” (Monumenta
Historica Hungariae, 1859, p. 339), forzandoles a renunciar a los ritos paganos y
a liberar a los esclavos recién capturados en Bohemia. El monarca les concedié
hasta tierras de la Corona exigiendo, a cambio, prestaciones feudales e inten-
tando convertirles en parte integrante de sus unidades bélicas, emancipdndoles
de la condicién de mercenarios y depredadores. Era un intento del soberano
por convertir a los cabecillas cumanos de lideres tribales en nobles del reino.
Kipchaks eran las guardias reales llamadas “nydgér”, puesto que “rigger” significa
tanto “soldado” como “guardaespaldas” (Pdléczi Horvith, 1989, pp. 55 y 79;
Kincses-Nagy, 2013, p. 175).

Finalmente, en 1282, Ladislao IV se vio forzado a encarar en batalla a
Oldamir, principe de los cumanos que se habian rebelado ante estas medidas,
consiguiendo la victoria del lago Héd y esclavizando a los vencidos (Magister
P, 1862: 83; Czimer, 1997: 385, 412, 413; Kovics, Zimonyi, 2016: 30). Segin
los autores de las crénicas Dubnicense y Budense, la derrota de los kipchaks
se debié primariamente a la fuerte lluvia que cayé en el curso de la pugna y
que estropeé las cuerdas de sus arcos, desarmandoles de sus pertrechos mds
eficaces y temidos.

“Posteriormente, cuando empezé la fase crucial de la batalla, de repente,
por la clemencia divina, sobrevino inesperada una fuerte lluvia contra los
paganos. Los que confiaban en arco y flechas para lograr la victoria, por la
densidad de la lluvia, segin dijo el profeta, ya no eran mas que estiércol de
la tierra. De esta forma Ladislao consiguié la victoria, por haber confiado
en la ayuda divina.” (Chronicon Budense, 1838, p. 207; Chronicon Dubnicense,
1884, p. 107).

6. EL FIN DE LOS VALIENTES Y FEROCES ARQUEROS A CABALLO

Todavia a finales del s. XIII, los cumanos se podian distinguir entre los
hingaros e identificar en virtud de peculiaridades como su corte de pelo y su
costumbre de vivir en tiendas y de no respetar las normas feudales. No llevaban
barba sino bigotes; se afeitaban la parte superior de la cabeza que, en conse-
cuencia, era definida como “fomsa capita’; y trenzaban su cabello en una o tres
trenzas o en una coleta, como era habitual entre varios pueblos de la estepa



(Magister P, 1862, p. 24; Lyublyanovics, 2011, pp. 153-158); son detalles que
el mencionado manual virtual no deja de registrar. Incluso, en 1347 se seguian
mencionando sus tiendas de fieltro, “duodecim comanos filtreas domus habentes”
(Paléczi Horvith, 1989, p. 110; Selmeczi, 2011, p. 165).

En los frescos realizados en numerosas iglesias de los territorios que en
aquella centuria quedaban bajo la autoridad del reino magiar, todavia se re-
presentaba la leyenda de Ladislao I. En aquel contexto de falta de integracidn,
llevé la comunidad cientifica a postular la existencia de un sentimiento anti-
cumano que, como ya hemos visto, era propio tanto de la nobleza como de
las clases humildes (Paléczi Horvéth, 1989, p. 87; Lyublyanovics, 2011, pp.
37-45). Aun asi, tras la derrota del lago Héd perdieron parte de su importancia
y de su influencia, aunque siguieron ofreciendo sus prestaciones militares a la
Corona contra sus enemigos internos y externos, incluyendo el Norte de Italia
(Pal6czi Horvith, 1989, pp. 82-83).

Entre finales del s. XIV y comienzos del XV, esto es, en tiempos del asalto
sobre Skalica, ya vivian de manera estable en Hungria y se habian adecuado a
las tradiciones de los oriundos, hasta el punto que ya no se podian distinguir
de ellos. Abandonaron su idioma, su nomadismo, renunciaron a sus précticas
funerarias tradicionales e, incluso, a sus nombres (Paléczi Horvith, 1980, p.
408; Pal6czi Horvath, 1989, p. 107; Lyublyanovics, 2015, pp. 37 y 42; Kovics,
Zimonyi, 2016, p. 33). El manual virtual de KCD dedicado a los kipchaks resu-
me estos aspectos definiéndolos como “barbaric ways”, o sea, “formas barbaras”.
Paralelamente, su nimero se habia reducido y sus destrezas bélicas eran paula-
tinamente menos desarrolladas. Este nuevo estilo de vida implicaba la pérdida
de las habilidades propias de los pueblos de las estepas, que antafio les habian
convertido en excelentes unidades de caballeria ligera (Paléczi Horvith, 1989,
p- 85). Seguian constituyendo una parte destacada de las fuerzas militares hin-
garas, mas es probable que estaban perdiendo en via definitiva su papel de ar-
queros a caballo y de saqueadores feroces, que tanta importancia habian tenido
en las centurias anteriores (Selmeczi, 2011, pp. 113 y 120).

En todo caso, en la portada del Chronicon Pictum, que se remonta a la
séptima década del s. XIV, todavia podemos apreciar las diferencias en el
atuendo de los miembros de la élite bélica magiar (fig. 4) y cumana (fig. 5),
con sus largos caftanes. El cronista florentino Matteo Villani (s. XIV) nos
proporcioné un dato esencial para entender la posible funcién que dichas
prendas tenian, al menos, en aquella centuria. Escribié que los hingaros que
invadieron el Véneto estaban acompafados por “esclavos” a caballo, los cuales
llevaban arcos, aljabas (zurcasso) y farsetos (farsetto) hechos de capas super-



puestas de gamuza (cordovano), probablemente, a la manera de los coletos de
los dragones de cuera de las fronteras septentrionales de la Nueva Espaia.
Por tanto, se trataria de protecciones orgdnicas ademds que de elementos de
vestuario (Ms. 404, f. 1r; Pal6éczi Horvith, 1980, pp. 414, 419 y 426; Luche-
rini, 2015, pp. 66).

Este modelo de caftin, al lado de los discos pectorales y de los sables cur-
vilineos, todavia tenia que ser frecuentes entre los kipchaks de comienzos del
s. XV que marcharon contra Skalica. Aun asi, es posible que por lo menos los
oficiales, antes de entablar la pugna, superpusieran yelmos y protecciones de
acero o que llevasen cotas de malla, como podemos apreciar en un fresco del s.
XIII procedente de la iglesia unitaria de Craciunel (Rumania) (fig. 6). Al finy
al cabo, era un tipo de coraza que siguié usindose en los campos de batalla de
la Europa Occidental, al menos, hasta el s. XVI, y que tuvo una vida atin mds
longeva en la oriental.

No es improbable que hicieran uso de armaduras lamelares, que vemos en
el videojuego y que eran mas comunes en los siglos anteriores, aunque Nicolle
opina que su atuendo ya se asemejaba mucho al de las demds fuerzas hingaras

(Nicolle, 1988, p. 44). Efectivamente, Kirpichnikov afirma que es posible que

~ Tlustracién 4 ~ ~ Tlustracién 5 ~

Atuendo militar de los miembros de la éli- Atuendo militar de los miembros de la éli-

te hingara, segtn el Chronicon Pictum. te cumana, segdn el Chronicon Pictum.



@ Dario Testi

los cumanos llevaran brigantinas, o sea, la versién de la Europa Occidental de
la armadura lamelar, posiblemente, al estilo de los modelos hallados en Visby
(Kirpichnikov, 1971, p. 20) De haber seguido desempefiando el papel de ca-
balleria ligera, lo que parece probable atn a principio del s. XV, habrian tenido
que evitar toda pieza que obstaculizara sus movimientos, como las corazas de
placas de acero y los yelmos cerrados. En todo caso, no es ilégico suponer que
adecuaran el estilo de sus protecciones metdlicas al del resto de las unidades
magiares.

~ Tlustracién 6 ~

Laleyenda de Ladislao I segtn un fresco de la iglesia unitaria de Craciunel.
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LA CONSTRUCCION DE LA GUERRA VIRTUAL:
ESTUDIO DE LA REPRESENTACION BELICA EN
LOS VIDEOJUEGOS DE ESTRATEGIA HISTORICA!

Alberto Venegas Ramos
Universidad de Murcia

1. INTRODUCCION

La guerra ocupa un lugar hegemoénico en los videojuegos. El conflicto arma-
do es un tema recurrente dentro de los titulos mas vendidos del mercado?. Una
recurrencia que se convierte en norma si volvemos la mirada hacia los titulos de
estrategia histérica. El nombre de muchos de ellos ya lo atestigua, Company of
Heroes (Relic Entertainment, 2006), Command and Conguer (Westwood Stu-
dios et alii, 1995-2018), Total War (The Creative Assembly, 2000-2017) o Men
of War (1C Company, 2009) son tan solo algunos ejemplos de una realidad que
esperamos demostrar en este trabajo. Y no solo en los titulos podemos encon-
trar esta realidad, también en el contenido de los mismos. Titulos como Europa
Uniwversalis IV (Paradox Development Studios, 2013) proponen al jugador al-

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacién Historia y videojuegos (I1):
conocimiento, aprendizage y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P), finan-
ciado por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidad, Plan Estatal de Investigacion Cientificay
Teécnica y de Innovacion 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016. www. historiayvideojuegos.com.

2 De acuerdo a The NDP Group de entre los veinte titulos més vendidos para videoconsolas
durante 2018 diez tienen lugar expresamente en una guerra y, salvo los cuatro deportivos, el resto
contiene escenas de combate y lucha como elemento principal, en Gruss, J. (2019): «NPD 2018:
THE 20 BEST-SELLING GAMES OF THE YEAR». PoryGon. Consultado el 5 de marzo de 2019, desde
https://venturebeat.com/2019/01/22/npd-2018-the-20-best-selling-games-of-the-year/.



canzar una serie de objetivos® durante la partida controlando a distintos Esta-
dos. Veamos, por ejemplo, el pais indio de Delhi —ilustracién 1—.

~ Ilustracién 1 ~

Arbol de misiones para el pais de Delhi en Europa Universalis IV (Paradox, 2013)

Si observamos la imagen podemos observar la existencia de veinte objeti-
vos diferentes. De estos veinte, catorce estin intimamente relacionados con el
apartado militar destacando, por encima de todos, el objetivo de “conquistar”.

3 Europa Universalis IV propone al jugador una serie de objetivos cuya acometida brindard
una serie de recompensas al jugador. La partida, en si misma, no dispone de ninguna finalidad
mas alld del progreso histérico de cada Estado.



Esta decisién se repite en un gran nimero de Estados dentro del titulo, como
por ejemplo Tibet —ilustracién 2— o Espafia —ilustracién 3—. La guerra se
hace omnipresente en la partida y se convierte en una herramienta imprescin-
dible para alcanzar la victoria* y conformar un extenso Imperio.

~ Tlustracién 2 ~ ~ Ilustracién 3 ~

Arbol de misiones para el Tibet en Arbol de misiones para Espafia
Europa Universalis IV en Europa Universalis IV
(Paradox, 2013). (Paradox, 2013).

4 La victoria en Europa Universalis IV se encuentra determinada por el nimero total de
puntos conseguidos por cada Estado. Estos puntos se suman, especialmente, gracias al apartado
militar, al nimero de territorios conquistados, al nimero de unidades reclutadas y al tamafio de
la armada entre otras cuestiones.



Europa Universalis IV no es el inico ejemplo; existen otros mds enfocados
al apartado militar como los ya mentados y, especialmente, Total War. La ul-
tima iteracién de la saga iniciada en el afio 2000 se describe a si misma como:

Afio 878 d. C. El rey inglés Alfredo el Grande, asediado y tras una he-
roica defensa en la batalla de Edington, ha aplacado la invasién vikinga.
Humillados pero no destrozados, los sefiores de la guerra nérdicos se han
asentado por toda Britania. Por primera vez en cerca de 80 afios, la tierra se
encuentra en un frgil estado de paz.

A lo largo de esta isla soberana, los reyes de Inglaterra, Escocia, Irlanda y
Gales perciben que se acercan tiempos de cambio. Tiempos que traerin
nuevas oportunidades. Traerdn tratados. Traerdn guerra. Traerdn reveses de
la fortuna, que forjardn leyendas. Todo en una saga que ilustra el ascenso de
una de las naciones més grandes de la historia’.

Una descripcién continuada de una escena de batalla entre dos ejércitos. La
naturaleza bélica del titulo queda mis que patente.

Ante esta situacién serd nuestro empeflo demostrar tres hipétesis. La pri-
mera, en los videojuegos de estrategia histérica existe una clara hegemonia
del apartado militar sobre el civil que puede llegar a incitar la percepcién del
pasado como una escena de accién violenta perpetua. La segunda, el conflicto
armado se presenta como inevitable y un fin en si mismo. Y la tercera, la for-
macién de imperios es la meta de la guerra en los videojuegos de estrategia y el
hecho que mueve la Historia hacia adelante.

Tras haberlas tratado de demostrar, son tres hipétesis que esperamos incor-
porar a un estado de la cuestién atin en proceso de construccién debido a la
novedad del objeto de estudio elegido.

En el caso del cine y la literatura existe un gran nimero de obras y trabajos
que explican y estudian la representacién de la guerra en la cultura, sea ésta
elitista o de masas, como es el trabajo de Paul Fussell La Gran Guerra y la
memoria moderna, publicado originalmente en 1975 y que ha tenido su tras-
lado al medio del videojuego en las obras de Adam Chapman: “It’s Hard to
Play in the Trenches: World War I, Collective Memory and Videogames™ y

5 Consultado el 9 de febrero de 2019, desde: https://store.steampowered.com/
app/712100/Total_War_Saga THRONES_OF_BRITANNIA/.

6 Cuarman, A. (2016): «It’s Hard to Play in the Trenches: World War I, Collective Me-
mory and Videogames». Game Studies. International Journal of Computer Game Research. 16-2.
Consultado el 5 de marzo de 2019, desde http://gamestudies.org/1602/articles/Chapman.



Chris Kempshall: The First World War in Computer Games’. Ambos trabajos
comparten una misma visién, mds ampliada el primero por su extensién, en
la que tratan de observar cémo se ha representado y cémo se ha recordado la
Primera Guerra Mundial en los videojuegos occidentales ambientados en el
frente europeo occidental.

La Segunda Guerra Mundial ha contado, igualmente, con numerosos trabajos
como la premiada obra de Dower® en la que trataba de equiparar las decisiones
y las manifestaciones culturales nacidas tras diciembre de 1942 y septiembre de
2001. Un trabajo adaptado y concretado para el dmbito de la Segunda Guerra
Mundial en los medios de masas estadounidenses por Vicent Casaregola’ y Debra
Ramsay'’, quienes han aportado, en cada una de sus obras, un capitulo expreso al
videojuego de accién contempordneo donde destaca, especialmente, el segundo
por demostrar fehacientemente las conexiones existentes entre el cine de accién
contemporineo, especialmente el nacido a partir de Sa/var al Soldado Ryan (1998)
y los titulos mas reconocidos ambientados en el conflicto. Una situacién que pone
de manifiesto el interés de los estudios de desarrollo por recrear escenas del pasado
ya contenidas en la cultura de masas en lugar de documentarse mediante fuentes
primarias, un hecho que nosotros hemos denominado “retrolugares™!.

Aunque los trabajos de Casaregola y Ramsay son, para nosotros, los mas des-
tacados, la Segunda Guerra Mundial en el videojuego ha tenido numerosos acer-
camientos desde la Academia como, por ejemplo, los realizados por Jerome de
Groot, quien siguiendo los pasos de los estudios sobre los usos publicos y en la
cultura de masas realizados por Samuel Raphael'? y David Lowenthal," publicé
Consuming History: Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture' en

7 KempsHaLL, C. (2015): The First World War in Computer Games. Palgrave Pivot. Londres.

8 DoweR, J. (2012): Culturas de guerra: Pearl Harbor, Hiroshima, 11-S, Iraq. Pasado &
Presente, Barcelona.

9 CasarecoLa, V. (2009): Theaters of War: America’s Perceptions of World War II. Palgrave.
Nueva York.

10 Ramsay, D. (2016): American Media and the Memory of the World War II. Routledge.
Nueva York.

11 VeEnEGas Ramos, A. (2018): «Retrolugares, definicién, formacién y repeticién de luga-
res, escenarios y escenas imaginados del pasado en la cultura popular y el videojuego». Revista
de Historiografia (RevHisto). 28-XV (1/2018), pp. 323-346.

12 SamukL, R. (1994): Theatres of Memory: Past and present in contemporary culture. Verso
Books, Londres.

13 LoweNTHAL, D. (1985): The Past is a Foreign Country. Cambridge University Press.

14 D& Groor, J. (2008): ConsumING HisTORY: HISTORIANS AND HERITAGE IN CONTEMPORARY
Porur4r CULTURE. ROUTLEDGE. LONDRES.



2008y Public and Popular History", coordinado por él mismo en 2012. En ambas
obras dedica un capitulo a tratar el videojuego histérico de guerra tratando de
examinar la representacién del pasado realizada y los posibles porqués de dicha
representacion realizando el historiador un especial hincapié en la forma en la
que interactdan la historia local y la historia global. Como podemos observar, no
existen obras monogrificas dedicadas a la segunda contienda mundial como si
existen dedicadas a la primera.

Sin embargo, existen diversos estudios concretos, articulos de investigacion,
dedicados a la Segunda Guerra Mundial en el videojuego’® que tratan diversos as-
pectos desde la formacion de la “imagen histérica” de la guerra', la conformacion
de mitos particulares como el de Normandia'®, aceptado globalmente, el empleo
del fotorrealismo como una forma de recrear realisticamente el pasado’® o la na-
rrativa nacionalista estadounidense inserta en el discurso de ciertos videojuegos®.

La guerra de Vietnam,* la Guerra Fria* o la llamada Guerra contra el Terror®
también han sido objetos de trabajos similares enfocados especialmente al cine y

15 Dk Groor, ]. (2012): Public and Popular History. Routledge. Londres.

16 Véase: Ramsay, D. (2015): «Brutal games: Call of duty and the cultural narrative of World
War I». Cinema Journal, 54-2, pp. 94-113; VENEGas Ramos, A. (2018): «Entre el cine y el video-
juego. Etica y estética en las producciones sobre la Segunda Guerra Mundial», en J.F. Jiménez Al-
cizar y G.F. Rodriguez (coords.) (2018): Videojuegos e Historia: Entre el ocio y la cultura. Colecciéon
Historia y Videojuegos 5. Ediciones de la Universidad de Murcia, Murcia, pp. 87-105, o VENEGAS
Ramos, A. (2018): «La problematica de la imagen como forma de transmisién histérica en la
cultura digital». Revista Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital, 7-2, pp. 36-56.

17 Venecas Ramos, A. (2018): «Retrolugares, definicién, formacion y repeticion de lugares. . .».

18 VenEecas Ramos, A (2019): «Emergencia y formacién de subjetividades histéricas en
los videojuegos de accién contemporineos. El caso del desembarco de Normandia». Trope-
lias: Revista de teoria de la literatura y literatura comparada, 31, pp. 116-131.

19 Cruz,T. (2007): «It’s Almost Too Intense: Nostalgia and Authenticity in Call of Duty
2». Loading..., 1-1.

20 Hess, A. (2007). <'You Domnst Play, You Volunteer”: Narrative Public Memory
Construction in Medal of Honor: Rising Sun.» Critical Studies in Media Communication, 24-4.

21 Véase al respecto: ANDEREGG, M. (1991). Inventing Vietnam.: The War in Film and Tele-
vision, Temple University Press.

22 Sobre este tema: Bastiansen, H.G., Kuimkg, M., y WErReNskjoLD (eds.) (2018): Me-
dia and the Cold War in the 1980s Between Star Wars and Glasnost. Palgrave MacMillan. Nueva
York: CorpLg, D. (2017): Late Cold War and Culture: The Nuclear 1980’s. Palgrave MacMillan,
Nottingham o Stonor. SAUNDERS, F. (1999): The Cultural Cold War: The CIA and the World of
Arts and Letters. The New Press, Nueva York.

23 Véase al respecto KELLNER, D. (2010): Cinema wars: Hollywood film and politics in the
Bush-Cheney Era. Wiley-Blackwell. Sussex Y PRINCE, S. (2009): Firestorm: American film in the
age of terrorism. Columbia University Press, Nueva York.



la literatura, pero dejando de lado el videojuego, una asignatura pendiente para
los investigadores interesados en el tema salvo en el caso del 11 de septiembre,
sobre el que existen algunos trabajos particulares*. Sin embargo, la guerra como
tenémeno cultural ha sido tratada en un menor nimero de ocasiones, especial-
mente en el videojuego ya que, de nuevo, para el caso del cine si existen trabajos
de reconocido prestigio como los realizados por Keeton y Scheckner® y; especial-
mente, los realizados por Suid®* y Boogs y Pollard”. Estos dos ultimos ensayos
tratan la guerra en la cultura de masas cinematografica de dos formas diferentes,
la primera es una critica cronolégica de las distintas peliculas bélicas surgidas
en Estados Unidos desde el origen de Hollywood, la segunda trata de insertar
esa cultura bélica cinematografica dentro de la politica, la sociedad y la cultura
estadounidense en general estableciendo lazos entre decisiones politicas y fend-
menos cinematograficos.

En la direccién anterior existe dos ejemplos pioneros® dentro del estudio del
videojuego bélico, 1a obra coordinada por Huntemann y Payne Joystick Soldiers:
The Politics of Play in Military Video Games™ y la obra coordinada por Pat Harri-
gan y Matthew G. Kirschenbaum Zones of Control: Perspectives of Wargaming™.
En ambas obras los editores coordinan un nimero heterogéneo y de trabajos
donde se aborda desde la relacién entre el aparato militar estadounidense y la
industria del videojuego del mismo pais, la historia de los juegos bélicos, la repre-
sentacién de la guerra contempordnea a través del andlisis de titulos como Ca//
of Duty 4: Modern Warfare (2007) o el videojuego realizado por el Ejército de los
Estados Unidos, American’s Army (2002) y una encuesta sociolégica sobre el im-
pacto del videojuego bélico en la valoracién positiva del Ejército estadounidense.

24 OuEeLLeTTE, ML.A.,Y THOMPSON, J.C. (2017): The Post-9/11 Video Game: A Critical Exa-
mination. McFarland, Jefferson.

25 KeeToN, P. v ScHECKNER, P. (2013): American War Cinema and Media since Vietnam.
Springer, Nueva York.

26 Suip, L. H. (2002): Guts and Glory: The making of the american military image in film.
The University Press of Kentucky, Lexington.

27 Bogas, C.Y PoLLarD, T. (2016): The Hollywood War Machine: U.S. Militarism and Popu-
lar Culture. Routledge, Nueva York.

28 Existen muchos y notables ensayos sobre la violencia y todo lo relacionado con ella en
el videojuego, especialmente si la provoca, o no, en los jugadores. Sin embargo, sobre la guerra
como fenémeno cultural no existe ningin otro monografico.

29 HunteEMANN, N.B., vy PayNne ML.T. (eds.) (2010): Joystick Soldiers: The Politics of Play in
Military Video Games. Routledge. Nueva York.

30 Harrican, P. vy KirscaEnBaUM, M.G. (eds.) (2016): Zones of Control: Perspectives on
Wargaming. The MIT Press, Cambridge.



Hasta ahora todos los estudios citados pertenecen a la esfera anglosajona ex-
cepto algunos trabajos llevados a cabo por el proyecto de investigacién Historia
y Videogjuegos (I1): conocimiento, aprendizage y proyeccion del pasado en la sociedad di-
gital (HAR2016-78147-P)*!, donde destacan las investigaciones realizadas por el
catedritico Juan Francisco Jiménez Alcdzar sobre la representacién de la guerra
medieval en el videojuego®, estudios de especial relevancia para el caso del estudio
general del medio interactivo histérico® y los ya aludidos de elaboracién propia.

Por lo tanto, y hasta aqui, encontramos un estado de la cuestion fragmenta-
do, diverso y heterogéneo que tiene todavia mucho campo por cubrir. Un esta-
do de la cuestién que puede dividirse en tres corrientes, el estudio de la repre-
sentacién de la guerra en el videojuego, el andlisis de la representacién histérica
de la guerra en el videojuego y el estudio de la relacién entre la civilizacién y
la guerra a través del videojuego bélico®. Nosotros, en nuestras tres hipStesis
propuestas® deseamos aportar nuevas perspectivas en las tres ramas dispuestas.
Nuestra contribucién tratard de iluminar la relacién que existe entre la cultura
de masas y la guerra en general, en lugar de enfocarla a un conflicto concreto,
ademads de relacionar el estudio del videojuego histérico dirigido al publico de
masas con la disciplina de los estudios culturales y estudios de la comunicacién.
Evitaremos centrarnos, en exclusiva, en el objeto de estudio con la intencién
final de ofrecer una explicacién y una serie de consecuencias relacionadas con
este fenémeno a través de estudios sobre la cultura de masas ligando el caso del
videojuego al del cine y las series de televisién histéricas.

Para tratar de demostrar e ilustrar estas tres hipdtesis hemos seleccionado
tres titulos diferentes, Civilization VI (Firaxis Studios, 2016), Europa Uni-

31 https://www.historiayvideojuegos.com.

32 JimENEZ ALCAZAR, J.F. (2011): «Cruzadas, cruzados y videojuegos». Anales de la Uni-
versidad de Alicante, 17, pp. 363-407. Del mismo autor (2014): «E/ arte de la guerra medieval:
combates digitales y experiencias de juego». Roda da Fortuna. 3-1, pp. 516-546.

33 JIMENEZ ALCAZAR, ].F. (2018): «La Historia vista a través de los videojuegos», en Juego
y ocio en la historia, Valladolid, Ediciones Universidad de Valladolid, pp. 158-160.

34 Véanse al respecto sobre la relacién entre civilizacién y guerra las obras: Davis Hanson, V.
(2004): Matanza y cultura. Batallas decisivas en el auge de la civilizacion occidental. Turner, Barcelona;
Davis Hanson, V. (2011): Guerra. El origen de todo. Turner, Barcelona; FusseLr, P. (2003): Tiempo
de guerra: conciencia y engatio en la Segunda Guerra Mundial. Turner, Barcelona; y Bourke, J. (2008):
Sed de sangre: historia intima del combate cuerpo a cuerpo en las guerras del siglo XX. Critica, Barcelona.

35 1) La hegemonia del apartado militar sobre el civil en la representacién del pasado, 2)
la inevitabilidad del conflicto militar y su presentacién como fin en sf mismo y 3) la concepcién
del conflicto armado en el videojuego, y en la cultura popular de masas, como el motor del
tiempo histérico.



La construccién de la guerra virtual: estudio de la representacion bélica en los videojuegos de... Q{S

versalis IV'y Age of Empires II: The Age of Kings (Ensemble Studios, 1999).
Los tres titulos seleccionados no serdn los unicos que aparezcan en nuestro
trabajo, pero si serdn los que estructuren la narracién. Todos ellos compar-
ten una serie de caracteristicas que los hacen dtiles, y representativos, para
nuestro empefio. El primero punto en comin es la posibilidad de entrenar
unidades militares e investigar principios y tecnologias militares a la vez que
civiles. Una caracteristica que nos servird de referencia para tratar de demos-
trar la primera hipétesis, demostrar la hegemonia del apartado militar sobre
el civil en la representacién del pasado. El segundo punto en comin es la
posibilidad de progresar histéricamente dentro del titulo con horquillas tem-
porales superiores a los 500 anos. Esta caracteristica en comdn nos servird
para determinar si, efectivamente, la guerra es el «motor» de la partida y su
fin es la expansion territorial y hegemonia militar del Estado controlado por
el jugador.

El primero titulo, Crvilization VI, es un titulo de estrategia por turnos que
recorre toda la historia de la humanidad desde el Paleolitico hasta el presente.
A través de la investigacién en nuevas tecnologias el jugador progresard crono-
légicamente hasta alcanzar las distintas etapas histéricas® tras haber cumplido
distintos requisitos para llegar a ellas tras habiendo asegurado su defensa militar.
Los aspectos que llaman la atencién de este producto son tres. El primero es la
posibilidad, dentro del juego, de entrenar unidades militares e investigar tanto
unidades militares como civiles, asi como investigar principios y tecnologias. El
segundo aspecto es su inmensa popularidad. El tercero es la variedad de Estados®
que aparecen en el titulo. Una variedad que nos permite estudiar de una manera
detallada como un estudio afincado en los Estados Unidos percibe, y desarrolla,
el pasado y el papel de la guerra en pueblos occidentales y no occidentales.

36 Las etapas histéricas de Civilization VI son “Era antigua”, “Era cldsica”, “Era medieval”,
“Era del Renacimiento”, “Era industrial”, “Era moderna”, “Era atémica” y “Era de la informa-
cién”. Cada una de ellas contendrd una serie de tecnologias para investigar y desarrollar ademads
de una serie de edificios y unidades relacionadas con cada una de estas etapas. Por ejemplo, la
“Era clasica” dispone de las siguientes tecnologias: “Navegacién celeste, moneda, montar a ca-
ballo, trabajo del hierro, construccién de barcos, matemadticas, construccién e ingenieria”. Como
podemos observar todas ellas guardan un fuerte componente material ligado a la tecnologia y la
economia como motor bdsico del progreso humano.

37 Las “civilizaciones” o Estados que aparecen en Civilization VI son: Estados Unidos,
Arabia, Australia, Aztecas, Brasil, China, Cree, Egipto, Inglaterra, Francia, Georgia, Alema-
nia, Grecia, India, Indonesia, Japén, Jemeres, Congo, Corea, Macedonia, Mapuche, Mongolia,
Holanda, Noruega, Nubia, Polonia, Persia, Roma, Rusia, Escocia, Escitas, Espafia, Sumeria y
Zultes.



El segundo videojuego escogido para este trabajo es el también citado
Europa Universalis IV. Este videojuego desarrollado en Suecia propone al ju-
gador escoger el Estado que prefiera de todos los existentes, y mas conocidos,
entre 1444 y 1821. Serd decisién del jugador comenzar su partida contro-
lando a Castilla, Portugal, Francia, Inglaterra, Imperio Otomano, Valaquia,
Hejaz, Omén, Mongolia, etc. Esta situacién nos permite contraponer el pro-
greso histérico, entendido como evolucién cronolégica, de distintos pueblos
occidentales y no occidentales para estudiar la forma en la que el estudio
sueco ha dispuesto que suceda. Ademds, podemos extraer informacién sobre
los mecanismos que Paradox Interactive ha elaborado para urdir las relacio-
nes entre las distintas potencias y el papel que la guerra desempena en las
relaciones internacionales y la formacién de imperios.

El tercer videojuego seleccionado es Age of Empires II: The Age of Kings (En-
semble Studios, 1999). Las razones para su eleccién son las siguientes: La
primera es su popularidad, Age of Empires II: The Age of Kings es un titulo
muy popular que, a pesar de sus veinte afios de existencia, sigue atrayendo
a una importante audiencia. Su versién adaptada a las nuevas tecnologias,
publicada en 2013, la poseen mds de 5 millones de usuarios de la biblioteca
digital Steam.’® Ademds, desde su lanzamiento no se ha detenido el trabajo
en este titulo por parte de la comunidad de jugadores. Gracias a la labor
desinteresada de muchos usuarios han ido publicindose expansiones que
trataban de abarcar un periodo histérico cada vez mayor; La segunda razén
es la representacién de Estados no occidentales y occidentales a lo largo de
una supuesta Edad Media dividida en etapas®, como en Civilization VI,
impuestas uniformemente®. La tercera razén es la duracién de la partida.

38 Datos consultados en la web SteamSpy dedicada al procesamiento de datos de la
plataforma digital Steam. Consultado el 28 de enero de 2019 desde https://steamspy.com/
app/221380.

39 Las etapas de Age of Empires II: The Age of Kings son: “Edad oscura”, “Edad feudal”,
“Edad de los castillos” y “Edad imperial”. Para conseguir alcanzar los objetivos de cada etapa que
permiten pasar a la siguiente el jugador deberd investigar una serie de tecnologias previas, cons-
truir una serie de edificios previos y recolectar una cantidad concreta de recursos econémicos.

40 Aspecto que también ocurre en Eurgpa Universalis IV, donde los jugadores irdn reco-
rriendo, sin importar el Estado que hayan seleccionado, las distintas eras: “Era de los descu-
brimientos”, “Era de la Reforma”, “Era del absolutismo” y “Era de la Revolucién”. Cada una
de estas eras tendrdn disponibles una serie de ventajas comunes y algunas particularidades his-
téricas como “Tercios espafioles” durante la “Era de la Reforma” que permitird al jugador que
controle Espafia absorber el 30% del dafio recibido a las tropas de infanteria en combate. En el
caso de Europa Universalis IV las tecnologias y decisiones que permiten el paso de una era a otra



Teéricamente el tiempo histérico de Age of Empires abarca el periodo me-
dieval. Y la cuarta razén es su ano de publicacién, 1999, que nos permitird
contrastar su estado con el de los dos titulos anteriores para poder percibir,
o0 no, cambios en la representacién histérica de la guerra a través de los afios.

En cada uno de ellos estudiaremos una serie de elementos concretos. El
primero punto para examinar serd la proporcién de elementos (unidades, tec-
nologias, principios, etc.) militares y civiles, el segundo la representaciéon de
la sociedad civil y la funcién que ejerce en la partida, el tercero serd el arbol de
objetivos propuestos para la partida, el cuarto la proporcién, e importancia,
de mecdnicas de juego favorables al apartado bélico, y el quinto el desarrollo
de los apartados diplomiticos, comerciales, etc., en el titulo.

2. LA HEGEMONIA DEL APARTADO MILITAR SOBRE EL CIVIL EN LA REPRESENTA-
CION DEL PASADO

Civilization, creado originalmente por Sid Meier, el legendario disenador
de videojuegos, es un juego de estrategia por turnos en el que tu objeti-
vo es construir un imperio que resista el paso del tiempo. Conquista el
mundo entero estableciendo y liderando tu propia civilizacién desde la
Edad de Piedra hasta la Era de la Informacién. Libra guerras, utiliza la
diplomacia, fomenta el progreso de tu cultura y enfréntate cara a cara a los
lideres mds importantes de la historia para crear la civilizacién mds grande
jamds conocida*’.

Esta es la descripcién oficial que realiza el estudio y la empresa responsable
de desarrollar y distribuir Civilization VI. En ella podemos observar como las
cuatro primeras lineas describen el objetivo del titulo, “conquista el mundo
entero [...] libra guerras...”, para después relatar otras acciones como la diplo-
macia o la cultura para volver a terminar con el enfrentamiento con un dltimo
fin: “crear la civilizacién mds grande jamds conocida”. Un discurso que deja
patente, por tanto, el cardcter belicista del videojuego en cuestién. Este mismo

no son estrictamente tecnoldgicas y econémicas y permite un progreso ligado a otras cuestiones
aunque, como tendremos ocasién de ver, estos dos elementos serdn vitales para conseguir un
progreso ininterrumpido desde el comienzo hasta el final de la partida.

41 Consultado el 30 de enero de 2019 desde https://civilization.com/es-ES/.



parrafo se reproduce sin muchas diferencias en el caso de Europa Universalis
1V*2y Age of Empires II: The Age of Kings®.

Una presentacién belicista que se materializa en el interior del videojuego.
La partida de Civilization VI permite al jugador formar unidades para acome-
ter distintas acciones como construir, explotar los recursos naturales, excavar
restos arqueoldgicos e incluso conservar pequefias zonas del mapa como par-
ques naturales. Sin embargo, la proporcién de las unidades civiles frente a las
militares palidece en comparacién.

Existen 9 unidades categorizadas como civiles en todo el juego frente a 68
militares*. De entre las 9 unidades militares 3 tienen objetivos paralelos a los
militares debido a que la expansién religiosa en el videojuego estd planteada
como un enfrentamiento militar®. Queda, por tanto, en evidencia el cardcter
militar de un aspecto capital del titulo, las unidades terrestres, marinas y aé-
reas y su proporcién. Una caracteristica a la que viene a sumarse otra caracte-
ristica fundamental que apoya esta hipétesis, las unidades civiles no progresan
durante la partida. Los constructores y comerciantes de la primera edad serdn
los mismos pasados dos mil afios después, no quedan desfasados para sus
tareas. Los constructores de la maravilla, dentro de la partida, Stonehenge

42 Haz realidad tu misién de dominio global. Vuelve Paradox Development Studio con la
cuarta entrega de la galardonada serie Europa Universalis. El juego de construccién de impe-
rios Europa Universalis IV te da las riendas de una nacién que deberias dirigir a lo largo de los
afios para crear un imperio con dominio global. Gobierna tu nacién a lo largo de los siglos con
un nivel de libertad, profundidad y precisién histérica sin precedentes. Auténtica exploracién,
comercio, guerra y diplomacia cobran vida en este épico titulo repleto de estrategia y pro-
fundidad téctica. Consultado el 5 de marzo de 2019 desde «https://store.steampowered.com/
app/236850/Europa_Universalis_IV/».

43 Age of Empires II: HD Edition enamora tanto a los fanaticos de la edicién original como
a los jugadores que se lanzan por primera vez a la aventura de Age of Empires II. Explora to-
das las campafias de un jugador originales incluidas tanto en The Age of Kings como en The
Conquerors; elige entre 18 civilizaciones que comprenden un periodo histérico de mas de mil
afios; transportate al universo en linea y desafia a otros jugadores de Steam para completar la
conquista del mundo medieval. Desarrollado en su versién original por Ensemble Studios, y
ahora reeditado en alta definicién por Hidden Path Entertainment, Skybox Labs y Forgotten
Empires jMicrosoft Studios se enorgullece en traer Age of Empires II: HD Edition a Steam!
Consultado el 5 de marzo de 2019, desde https://store.steampowered.com/app/221380/Age_
of_Empires_II_HDY/.

44 Consultado el 10 de febrero de 2019 desde https://civ6.gamepedia.com/Unit.

45 Misioneros y apéstoles deberdn conquistar las ciudades mediante un asedio que podré
verse interrumpido por batallas con otros misioneros o apdstoles en lo que el titulo ha bautizado
como “batallas teolégicas”. Unas batallas cuyo desenlace genera la desaparicion de la unidad y la
propagacién de la religién portada por el vencedor.



podrin levantar, pasados dos mil afios y si el jugador los conserva, un puer-
to aeroespacial. Sin embargo, las unidades militares si progresan y mejoran.
De hecho, el avance en el progreso de las unidades militares deberd ser una
prioridad para el jugador si no desea verse en peligro ante la amenaza de los
Estados contrarios.

En cambio, los edificios invierten la proporcién. 54 edificios civiles, 13
edificios de uso exclusivo militar. Civilization VI presenta al jugador ciuda-
des volcadas en el aspecto civil con un claro componente militar que no llega
a convertirse en el apartado mayoritario. Una situacién similar ocurre en el
campo de la investigacién tecnoldgica del titulo. Pongamos, por ejemplo, la
«Era Antigua», la primera del titulo. En ella podemos encontrar las siguientes
tecnologias: cerdmica, pastoreo de animales, mineria, navegacién, astrologia,
riego, escritura, tiro con arco, albaiiilerfa, fundicién del bronce y rueda. De
entre todas ellas tan solo la navegacidn, el tiro con arco, la fundicién del bronce
y la rueda tendran aplicaciones militares una vez desarrolladas, cuatro tecnolo-
gias de once en total guardan una estrecha relacién con el apartado militar. Una
proporcién que va a mantenerse a lo largo de toda la partida y a descender en
el desarrollo de principios, una novedad aportada a la saga por Civilization VI
inexistente en entregas anteriores volcadas, en exceso, en el apartado militar*.

Los representantes de cada Estado en Crvilization VI son distintos persona-
jes histéricos reconocidos por el publico que, en su mayor parte, guardan una
estrecha relacién con su labor militar. Por ejemplo, Arabia y Saladino, aztecas
y Moctezuma, Egipto y Cleopatra, Alemania y Federico Barbarroja, Noruega
y Harald Hardrada o Roma y Trajano. Todos ellos fueron lideres intimamente
relacionados con la faceta militar de sus Estados y recordados en la cultura de
masas por tal motivo. Ademas, la diferenciacién de todos los Estados se hara
en torno a aspectos estéticos, pero también gracias a una unidad especial que
represente cada pais, todas de cardcter militar.

Las unidades civiles del titulo, ya descritas, no progresan durante la partida
y se encuentran en clara desventaja con respecto a las militares. El resto de
unidades civiles que existen en el titulo, como por ejemplo la poblacién de las
ciudades, serdn nimeros invisibles a los ojos del jugador. La sociedad civil no
aparecerd salvo, en contadas ocasiones, cuando un héroe aparezca durante la
partida y éste puede ser de distintos tipos, incluido militar.

46 CHaPMAN, A. (2013): «Is Sid Meier’s Civilization history?». Rethinking history, 17-3, pp.
312-332, y Forp, D. (2016): «“eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate”: Affective Writing of
Postcolonial History and Education in Civilization V». Game Studies. 16-2. Visto el 30 de enero
de 2019 desde http://gamestudies.org/1602/articles/Ford.



@ Alberto Venegas Ramos

Sobre ellos puede recaer la violencia més extrema que permite el videojuego,
el lanzamiento de bombas atémicas sobre ciudades y, sin embargo, no aparece-
rd ninguna representacién de su sufrimiento —ilustracién 4—.

~ Tlustracién 4 ~

Captura de pantalla de Civilization VI (Firaxis Games, 2016), donde podemos observar el

lanzamiento de una bomba termonuclear sobre una ciudad.

La sociedad civil en Civilization VI se encuentra, por tanto, en clara desven-
taja con respecto a la sociedad militar, representada, activa durante la partida y
mucho mis numerosa a lo largo del videojuego.

En el caso de Europa Universalis IV el titulo sueco se desarrolla por comple-
to en un mapa donde se gestionan las érdenes en distintos menus y graficos que
ofrecen la informacién necesaria. Su representacién audiovisual es limitada,
aunque ha progresado con respecto a los afios. Las tnicas figuras que veremos
desplegadas en el mapa del titulo serin unidades militares —ilustracién 5—.
Unidades que progresarin a medida que progrese histéricamente el Estado
seleccionado. En contraposicién, las figuras civiles tan solo aparecerdn como
retratos en determinados menus, concretamente en la seleccién de figuras es-
peciales que aporten beneficios administrativos, diplomdticos o militares al Es-
tado —ilustracién 6—.



~ Tlustracién 5 ~

Captura de pantalla de Tozal War Saga: Thrones of Britannia (The Creative Assembly,
2018) donde podemos apreciar el modo batalla en tiempo real.

~ Tlustracién 6 ~

Captura de pantalla de 7vtal War Saga: Thrones of Britannia (The Creative Assembly,

2018) donde podemos apreciar el modo mapa por turnos.



@ Alberto Venegas Ramos

En cuanto a los edificios que el jugador podri construir en las provincias del
Estado seleccionado la proporcién se encuentra igualada, con una ligera propor-
cién favorable a las edificaciones civiles —ilustracién 7—. En la imagen podemos
apreciar el listado de construcciones disponibles donde podemos observar esta
proporcién. En ella encontramos tres tipos de edificaciones militares, fuerte, puer-
to y campo de entrenamiento, y tres civiles, destinados al gobierno, la produccién,
el comercio. Afirmamos que existe una ligera proporcién favorable a la edificacién
civil debido a la doble funcién del puerto, civil y militar. En lo que respecta a las
tecnologias y principios disponibles para su investigacién encontramos una divi-
sién tripartita entre administracién, diplomacia y ejército —ilustracién 8—.

~ llustracién 7 ~

Captura de pantalla de Europa Universalis IV (Paradox, 2013) donde podemos apreciar la
presencia de unidades militares.

La sociedad civil en Europa Universalis IV no existe. En la entrega anterior
el jugador podia observar la cifra de la poblacién existente en cada estado,
una opcién eliminada de este nuevo titulo. Tampoco existe una representacion
figurativa de la poblacién de la ciudad salvo el tamafio de la miniatura en el
mapa, que tendrd un tamafio acorde a las edificaciones construidas en la ciudad
y el nivel de progreso de la misma.



Captura de pantalla de Eurgpa Universalis IV (Paradox, 2013) donde podemos apreciar los

retratos de los consejeros.

La sociedad, a partir de la versién 1.26 del videojuego, se divide en tres
estamentos, clérigos, burgueses y nobles. A cada estamento se le podra otorgar
un «Estado» o provincia que tendrd determinadas ventajas o desventajas como
consecuencia de esta decisién. El dominio de cualquiera de estos estamentos
en el pais podrd provocar determinadas catdstrofes que desembocardn, todas
ellas, en una potencial guerra civil. No existird una representacién de estos
estamentos en el videojuego y el grupo de la nobleza tan solo interactuara con
el jugador a través de fines y medidas militares. Por lo tanto, la inclusién de
estos tres estamentos no corresponde a una intencién de representacién civica
o social sino a la inclusién de una mecdnica que aporte complejidad a la gestién
de la politica interna de los Estados seleccionados por el jugador.

La mayor representacién de la sociedad civil se encuentra en dos puntos, el
primero son los consejeros o “grandes hombres” que pueden ser seleccionados
por el jugador para aportar ventajas al Estado. Cada uno de ellos podra ser
seleccionado para una casilla, diplomacia, administracién y ejército, y serd la



aportacién de més peso de la sociedad civil al conjunto del videojuego. Aunque
no podemos olvidar que uno de estos tres tendrd funciones exclusivamente
militares. Y el segundo son los reclutas disponibles para convertirlos en sol-
dados o marineros. La soldadesca, denominada asi por el videojuego, tendrd
como funcién exclusiva servir de reclutas para el Estado. Una mayoria de ellos
proporcionara al jugador una clara ventaja con respecto a los contrarios ya que
servirdn de refresco para las tropas caidas en combate.

Como conclusién a este punto podemos afirmar que la sociedad civil no ejer-
ce ninguna funcién dentro de la partida y no existe como representacién figura-
tiva dentro de la partida. Su funcién servird para aportar ventajas o desventajas
durante la partida al jugador o para convertirlos en unidades militares.

Todas las unidades disponibles en Age of Empires II: The Age of Kings son
militares salvo dos, el aldeano y el comerciante. La primera es una unidad po-
livalente que sirve para explotar recursos naturales, pastorear ganado, construir
y cultivar granjas, construir edificios y, en dltima instancia, luchar cuerpo a
cuerpo o parapetados dentro de edificios. No podrin ser mejorados y servirdn
durante toda la partida. La segunda, el comerciante, es una figura secundaria
dentro de la partida que sirve para hacer rutas entre dos edificios dedicados al
comercio en los diferentes Estados con el objetivo de acumular oro. Tan solo
servird entre Estados aliados.

El resto de unidades serdn de cardcter militar que, como ocurria en los an-
teriores titulos examinados, deberdn ser mejorados progresivamente a través de
las distintas eras para no convertirse en unidades desfasadas.

En cuanto a las tecnologias disponibles para su investigacién, la abruma-
dora mayoria se encuentra en relacién con el apartado militar. Edificios como
la Universidad permitirdn, exclusivamente, investigar tecnologias y técnicas
militares —ilustracién 9—. Existen 18 tecnologias relacionadas con la econo-
mia frente a 50 tecnologias militares y otras variadas que incluyen ventajas y
desventajas militares. Con respecto a los edificios que encontramos durante la
partida, 9 serdn estrictamente civiles y el resto, 24, militares.

En el titulo de Ensemble Studios editado por Microsoft no existe la sociedad
civil. Los aldeanos y los comerciantes ya han sido tratados, y los clérigos cuen-
tan con funciones paralelas a los militares y son empleados como herramientas
bélicas. Su papel consistird en “convertir” en el sentido de atrapar unidades ene-
migas para intercambiarlas de bando. Los Estados no cuentan con poblacién y
no existe ninguna mencién a los habitantes de las ciudades o Estados levantadas.
Tampoco existe mencién alguna a intelectuales o figuras alejadas del campo de
batalla durante la partida. En resumidas cuentas, la sociedad civil ha sido elimi-



~ Tlustracién 9 ~
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Captura de pantalla donde podemos apreciar la lista de edificios disponible para Europa
Universalis IV (Paradox, 2013).

nada de la partida para mostrar, exclusivamente, un apartado militar claramente
sobredimensionado.

En definitiva, y parar cerrar este apartado, existe una clara sobrerrepresen-
tacién del apartado militar con respecto al civil en los videojuegos histéricos



seleccionados que permite observar la imagen del pasado como una guerra per-
petua en contra del pasado documentado. Un hecho que puede llegar a extrapo-
larse a nivel general si observamos otros titulos como la saga 7otal War y otros
ambientados en conflictos concretos, como los contextualizados en la Segunda
Guerra Mundial. Existe, tan solo, un titulo bélico de reconocido prestigio donde
el protagonista de la partida sea un civil, This War of Mine (2014), ambientado
en el sitio de Sarajevo entre 1992 y 1996. Una caracteristica compartida con el
resto de la cultura de masas. Si observamos las peliculas histéricas mas populares
del siglo XXI* encontramos que todas ellas se encuentran ambientadas en
conflictos bélicos, asi como las que re-imaginan el periodo medieval a través
de la fantasia épica tanto en el caso del videojuego® como en el caso del cine®
destacando peliculas como la trilogia E/ Serior de los Anillos (2001-2003)*° o la
serie de television Juego de Tronos (2011-2019) estructuradas narrativamente en
torno a conflictos bélicos que ayudan a desarrollar la trama.

3. LA INEVITABILIDAD DEL CONFLICTO MILITAR Y SU PRESENTACION COMO FIN
EN SI MISMO

En el apartado anterior hemos demostrado que el pasado, en el contenido
de los videojuegos seleccionados, es violento. La guerra lo ocupa todo. En esta
seccién vamos a tratar de demostrar que la guerra se presenta como inevitable
acudiendo, para probarlo, a las mecdnicas, las decisiones que el videojuego per-
mite tomar al jugador, y a la perspectiva visual, dos componentes que limitan
las reglas de simulacién de la obra digital>.

Civilization VI pertenece al subgénero de la estrategia conocido popular-

47 De acuerdo a la base de datos IMDB las peliculas histéricas con mayor recaudacién
recientes son Pear! Harbor (2001), Dunkerque (2017), Troya (2004), E/ Patriota (2000), Lincoln
(2012), Los Miserables (2012), El discurso del rey (2010), Seabiscuit, mds alld de la leyenda (2003),
Gladiator (2000), Salvar al Soldado Ryan (1998), El Ultimo Samurai (2003), Black Hawk De-
rribado (2001), Robin Hood (2010) o La Lista de Schindler (1993). Todas ellas ambientadas en
conflictos bélicos. Datos consultados el 5 de marzo de 2019, desde https://www.imdb.com/
search/titlergenres=history&sort=boxoffice_gross_us,desc&explore=title_type,genres.

48 Sobre este aspecto véase KLiNE, D.T. (ed.) (2014): Digital Gaming Re-imagines the
Middle Ages. Routledge, Nueva York.

49 Ver STRATYNER, L. Y KELLER, ].R. (eds). (2007): Fantasy Fiction into Film: Essays. Mac-
Farland, Jefferson.

50 TrompsoNn, K. (2007): The Frodo Franchise: The Lord of the Rings and Modern Hollywood.
University of California Press, Berkeley.

51 Sicart, M. (2009): The Ethics of Computer Games. The MIT Press, Cambridge, p. 29.



mente como «4x». Esta categorizacién hace referencia a las cuatro mecénicas
mds importantes que ha de llevar a cabo el jugador durante la partida, «ex-
plore, expanse, extermination'y exploit», es decir, explorar el territorio, expandir
el Estado, exterminar a los contrarios y explotar los recursos materiales del
entorno. De estas cuatro mecdnicas principales tres de ellas guardan una estrecha
relacién con el apartado militar del titulo debido a las propias decisiones del
equipo responsable.

La exploracién dentro de la partida correrd a cargo de los exploradores,
unidades militares que podrdn enfrentarse a unidades diseminadas por el mapa
y «conquistar» pueblos barbaros en beneficio del jugador. La exploracién podra
ser llevada a cabo también por cualquier unidad militar debido a que las unida-
des civiles podrin ser apresadas por el enemigo.

La segunda mecdnica principal, expandir, tiene también una clara relacién
con el apartado militar dado que serd la labor de las unidades militares asegurar
la frontera y su expansién a través del cuidado de los nuevos asentamientos, la
eliminacién de los peligros y amenazas cercanas y la proteccion de las unidades
colonizadoras.

La tercera mecdnica, exterminar, se explica por si misma. Y la cuarta, explo-
tar los recursos naturales cercanos, tendrd un claro componente militar por tres
razones. La primera es que esta recoleccién deberd realizarse dentro de las fron-
teras del Estado. La segunda es que la recoleccién de recursos naturales como el
hierro sera de vital importancia para la formacién de unidades militares. Y la ter-
cera, en los dltimos compases del titulo se desatard una dura competencia por el
control de recursos estratégicos como el carbdn, el petréleo o el uranio, recursos
que permitirdn el avance y el desarrollo de tecnologias y armamentos avanzados.

Por lo tanto, las cuatro mecdnicas principales del videojuego tienen una
estrecha relacién con el apartado militar debido a que son inseparables del
mismo por las razones expuestas con anterioridad. Si cualquiera de estas cuatro
bases del titulo no se cumpliera o llevara a cabo, serd imposible alcanzar ningin
tipo de victoria. Ante esta situacién no nos queda mds remedio que afirmar que
la infraestructura del titulo, es decir, las reglas basicas de su propuesta y plan-
teamiento, estd basada en la militarizacién del progreso histérico y la guerra
como «motor de la historia».

En el caso de Eurogpa Universalis IV las decisiones disponibles para interac-
tuar con los demds Estados dentro del juego se encuentran dentro del apartado
diplomatico. En €l podemos encontrar, en primer lugar, la decisién de declarar la
guerra al pais contrario. Tras €l las decisiones relacionadas con la alianza militar,
no existe ningun tipo de alianza disponible que no sea de caricter militar, a dife-



rencia de Crvilization VI. La tercera categoria es la influencia que puede ejercer
un pais sobre otro donde destacan las relaciones de vasallaje entre diferentes Es-
tados condicionadas por el tamafio y el poder del ejército de cada uno. La cuarta
pestafia nos ofrece las relaciones entre los distintos paises, necesarias para formar
alianzas militares o declarar la guerra sin penalizaciones. La quinta pestafia men-
ciona las decisiones dindsticas en la que el jugador podrd formar matrimonios
reales, romperlos y reclamar tronos ajenos para comenzar una guerra de sucesion.
La sexta pestaia guarda relacién con el espionaje, cuya finalidad principal es in-
ventar reclamaciones territoriales para proclamar contiendas bélicas que aranen
territorios al contrario sin sufrir penalizaciones. La séptima pestaiia hace refe-
rencia a las relaciones econémicas. La octava regresa a las decisiones militares, en
este caso el acceso de tropas y barcos a territorios ajenos. El resto, novena, décima
y undécima son ocasionales y se activardn tan solo cuando tengamos el favor del
Papa, el Emperador o el Estado del jugador sea considerado una Gran Potencia,
estatus al que se accede a través de la conquista de territorios.

En resumidas cuentas, después de la descripcién de las mecdnicas disponi-
bles para el jugador en su relacién con los distintos paises queda de manifiesto
el sesgo militarista de las relaciones diplomaticas entre los diferentes Estados
del videojuego Europa Universalis IV.

Al igual que ocurre en los titulos anteriores, Age of Empires II: The Age of
Kings se basa en tres verbos, explorar, exterminar y explotar. En el titulo de Mi-
crosoft no es necesario expandir el territorio base, tan solo explotar los recursos
cercanos a través de la exploracion para emplearlos en la creacién de unidades
y edificios que sirvan para exterminar a los enemigos, condicién necesaria para
alcanzar la victoria.

Por lo tanto, las mecdnicas de los tres titulos, es decir, aquello que permite
hacer el juego al jugador, estin centradas claramente en el apartado militar y
convierten el conflicto armado como inevitable. El disefio del juego, sus reglas,
guian al jugador hacia una resolucién violenta de los conflictos presentados
por sus responsables, un hecho recurrente dentro del género de la estrategia®.
En ninguno de estos titulos se permite al jugador tomar una decisién que no
repercuta en la violencia armada, de hacerlo la derrota estd asegurada. Asi pues,
nuestra segunda hipétesis, la inevitabilidad del conflicto militar y su presenta-
cién como fin en si mismo, queda también demostrada.

Esta situacién no es exclusiva de los tres titulos mentados. Todos los grandes
videojuegos de estrategia, tanto histérica como presente, presentan las mismas

52 Sicart, M. (2009): The Ethics..., p. 111.



caracteristicas especialmente los ambientados en conflictos armados concretos
como la Segunda Guerra Mundial y los disefiados para dispositivos méviles®.
Y despojados de cualquier contexto se han convertido en un deporte de masas

gracias a la popularidad alcanzada por el género MOBA*.

4. LA CONCEPCION DEL CONFLICTO ARMADO EN EL VIDEOJUEGO, Y EN LA CUL-
TURA POPULAR DE MASAS, COMO MOTOR DEL TIEMPO HISTORICO

En este tercer apartado vamos a tratar de demostrar nuestra tercera hipé-
tesis acudiendo a la finalidad, es decir, al objetivo marcado por cada partida.
Civilization VI permite cinco tipos de victorias, cultural, militar, religiosa, cien-
tifica y por puntos. La primera de ellas es, de acuerdo con las guias realizadas
por jugadores expertos de los titulos, la mas complicada® y la militar la mas
sencilla de dominar. A lo largo del titulo no habrd mds misiones que llevar a
cabo y todo el titulo se basara en la eleccién de una victoria y conducir al Esta-
do escogido hacia ella. El critico experto Colin Campbell, en la publicacién de
referencia Polygon, afirmaba que:

Civ 65 design strongly encourages use of military units as a means to vic-
tory. It’s possible to win the game through a technological space race, or
cultural / religious dominance. But these victory conditions are almost
always predicated on a strong military, and perhaps an aggressively impe-
rialist foreign policy®.

53 Es el caso de los videojuegos Clash of Clans (2012), Empires & Puzzles: RPG Quest
(2019), Lords Mobile: War Kingdom (2018) o Clash Royale (2016). Todos ellos dentro de los
quince titulos con mayor recaudacién de entre todos los videojuegos para teléfonos méviles,
consultado el 5 de marzo de 2019, desde https://thinkgaming.com/app-sales-data/device/all/.

54 Acrénimo del término inglés Multiplayer Online Battle Arena (Arena de Combate
Multijugador Online). Género multijugador online, derivado de los juegos de estrategia en
tiempo real (RTS), donde el jugador, que controla sélo un personaje, forma equipo con otros
jugadores con el inico objetivo de enfrentarse al equipo contrario y destruir su base, a menudo
en mapas simétricos. Defense of the Ancients (2003) o League of Legends (2009) son dos titulos
significativos de este género.

55 Consultado el 10 de febrero de 2019 desde «https://civ6.gamepedia.com/Victory_con-
dition».

56 CampseLL, C. (2016): «The Pacifist’s Guide to Civilization 6». Polygon. Consultado
el 10 de febrero de 2019 desde https://www.polygon.com/features/2016/11/1/13482176/paci-
fists-guide-to-civilization-6.



Todos los demds tipos de victorias estardn determinadas por el apartado
militar debido a que mientras mds débiles sean nuestros contrarios mayores
probabilidades tendremos nosotros de sumar puntos y conseguir la victoria.
La suma de los distintos puntos que nos dardn las victorias culturales y religio-
sas se consiguen mediante la expansién de nuestro Estado a través del mapa
mediante la fundacién de ciudades, o la conquista de ellas. Sin una expansién
minima por el mapa, asegurada por la fuerza militar, el jugador serd incapaz
de fundar las ciudades necesarias para sumar los puntos requeridos. Una ex-
pansién que deberd ser, como mencionamos, protegidas por unidades militares
debido al robo de unidades civiles por parte de los Estados contrarios si estin
se ven desprotegidas. Las condiciones de victoria pueden llegar a conseguirse
mediante una via pacifista como la victoria cultural, religiosa o cientifica, sin
embargo, estas victorias deberdn ser apoyadas por un ejército capaz de asegurar
la expansién del Estado y la debilidad de los contrarios.

Al comienzo de este trabajo hemos descrito algunos arboles de objetivos de
Europa Universalis IV que ilustran una situacién evidente, todas las decisiones
que tomemos durante la partida del juego sueco tendrin como objetivo am-
pliar nuestras fronteras, siendo la guerra el método principal para conseguirlo.

La mayoria de los objetivos que propone Paradox tienen como fin tltimo
conquistar, avasallar o dominar un territorio concreto. Los objetivos basicos
y comunes a todos los paises —ilustracién 10— tienen como caracteristica
principal la guerra. Las cadenas de objetivos econémicas tienen como ulti-
mo eslabén la “Conquista imperial”, es decir, conquistar el suficiente territorio
como para formar un Imperio. La guerra se entiende, exclusivamente, como
expansion territorial.

Por iltimo, el objetivo de la partida en Age of Empires 1I: The Age of Kings es
eliminar a todos los contrarios y de no ser asi, conseguir el maximo de puntos
posible gracias a la conquista y la lucha armada para, una vez acabado el tiempo
de la partida, ocupar el primer lugar. No existen mas modos ni victorias, como
st ocurria en Civilization VI donde el jugador podia obtener una victoria cultu-
ral o cientifica. Age of Empires II: The Age of Kings enfoca todos sus elementos
a conseguir ese punto, la victoria sobre el enemigo dentro de un espacio virtual
limitado y construido para ello como demuestra la seleccién de las posiciones
iniciales y la distribucién de los recursos disponibles.

Esta caracteristica es comun a todos los titulos nacidos durante la década
de 1990 y pertenecientes al subgénero de la estrategia en tiempo real®’. Otras

57 Subgénero de los juegos de estrategia donde todos los sucesos y acciones del juego suce-
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Captura de pantalla donde podemos apreciar las distintas columnas de investigacion para

Europa Universalis IV (Paradox, 2013).

obras como Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994-2002), Starcraft (Blizzard
Entertainment, 1998-2017), Command and Conquer (Westwood Studios ez alii,
1995-2013), etc., siguen el mismo camino y comparten los mismos fundamen-
tos. La caracteristica en tiempo real nos permite vislumbrar una caracteristica
ligada a su presentacién audiovisual. Al no permitir pausas, sean estas como
ritmo de la partida, el caso de Civilization VI, o como pausa tictica, el caso de
Europa Universalis IV, despojan al titulo de cualquier momento de reflexividad
para incidir en la espectacularidad de la propuesta. La idea que nos permite
confirmar esta tendencia, sobredimensién del apartado militar relacionado con
la rapidez de la partida, lo ilustra a la perfeccién la saga Tofal War. En ella con-
viven las dos tendencias, tiempo real y turnos. El primer aspecto se encuentra
enfocado en las batallas a campo abierto y el segundo en un mapa tictico que
funciona en base a menus. La espectacular presentacién del primer apartado
con respecto al segundo es evidente —ilustracién 11—.

Tanto Age of Empires II: The Age of Kings como la abrumadora mayoria de
videojuegos de estrategia histérica en tiempo real estin enfocados exclusiva-
mente al apartado militar y presentan esta contenido principal, mecénicas fun-
damentales y meta de la partida.

den de forma continua, sin que haya ningin tipo de pausa entre las acciones del jugador y lo que
sucede en el juego. En este tipo de estrategia nuestra agilidad mental y capacidad de reaccién es
tanto o mds importante que nuestra capacidad tictica.
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5. CoNCLUSION

5.1. Causas

Existen diferentes causas que consideramos explicativas de este fenémeno.
La primera de ellas es la tradicién del género y el origen de los titulos de estra-
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tegia para espacios digitales y virtuales, los juegos de mesa y tablero®. Titulos
ancestrales como el juego del go o el ajedrez representan batallas en espacios
bidimensionales, aunque el antecedente directo de los titulos de estrategia es
Kriegsspiel, disefiado por Georg Leopold von Reiswitz en 1812, un juego de
estrategia y simulacién de guerra inventada por el ejército prusiano para adies-
trar a sus generales y considerado como el primer juego de guerra moderno®.

La diferenciacién entre los juegos de tablero y juegos de mesa comenzé en la
década de 1980 a cargo del disenador Chris Crawford, responsable del primer
videojuego de estrategia para ordenador, Tanktics: Computer Game of Armored
Combat on the Eastern Front (1978). Crawford expuso a comienzos de la déca-
da de los afios 80 las cinco principales diferencias entre los wargames de tablero
y ordenador®. Todos los cambios estuvieron dirigidos a agilizar el proceso de
combate dentro de la partida y todos ellos cosecharon un fortisimo éxito en
el medio del videojuego, manteniéndolos hasta el dia de hoy y conservando
intacto la hegemonia militar en su representacién del pasado. Por lo tanto, la
primera causa de la hegemonia bélica en el videojuego de estrategia histérica
es evidente, la continuidad con una tradicién ya establecida en la direccién que
ya establecia el historiador Eric Hobsbawm «inwventar tradiciones, como se asume
aqui, es esencialmente un proceso de formalizacion y ritualizacion, caracterizado por
la referencia al pasado, aunque sélo sea al imponer la repeticio’n»“.

La segunda causa guarda relacién con la repeticién de éxitos citado ante-
riormente, y ya probados exitosamente con anterioridad. Existen videojuegos
que tratan de reproducir los éxitos de otros estudios con el objetivo de replicar

58 DETERDING, S. (2010): «Living Room Wars: Remediation, Boardgames, and the Early
History of Video Wargaming», en B.N. Huntemann y M. Thomas Payne, Joystick Soldiers: The
Politics of Play in Military Video Games. Routledge. Nueva York, pp. 21-38.

59 Lenoir, T.y Lowoob, H. (2005): «Theaters of war: The military-entertainment com-
plex». Collection, laboratory, theater: Scenes of knowledge in the 17th century, p. 2.

60 La primera de ellas era la posibilidad de jugar en linea con otros jugadores a través de
la red de manera sincrénica; la segunda mantener el tiempo real como ritmo de partida, en
lugar de turnos; la tercera la posibilidad de participar en solitario en una partida satisfactoria
contra la inteligencia artificial; la cuarta la limitacién de la informacién disponible; en los
wargames de tablero toda la informacién estd al descubierto, encima del tablero, en cambio,
los juegos de ordenador podian esconder los movimientos y despliegues de las unidades ene-
migas a través de la niebla de guerra y por dltimo, la quinta, la omisién de todos los procesos
matemdticos de los movimientos y combates a favor de una mayor inmersién del jugador
como, precisamente, jugador, en N.B. HuNTEMANN, N. B. y M.'T. PAYNE (eds.) (2009): Joys-
tick soldiers. .., pp. 33-34.

61 Hossswawm, E. (2016): La invencion de la tradicion. Critica, Barcelona, p. 8.
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su éxito y conseguir una porcién del mercado anglosajén de videojuegos, el
mds importante a nivel global.®? Esta razén explica la existencia de videojue-
gos que reproducen los esquemas de los titulos occidentales con mds éxito
como, por ejemplo, el hiungaro Codename: Panzers Phase Two (StormRegion,
2005), el polaco Battlestrike: The Road to Berlin (CI1 Games, 2005), el eslove-
no Panzer Elite Action: Dunes of War (ZootFly, LLC, 2007), el eslovaco Attack
on Pearl Harbor (3Division s.ro., 2007) o el chipriota Order of War (Warga-
ming.net, 2009). Todos estos titulos reproducen la visién estadounidense de
la Segunda Guerra Mundial® tanto a nivel de mecanicas como de contenido
proponiendo como protagonista a un soldado norteamericano borrando asi
sus memorias nacionales a favor del mercado y situando el Desembarco de
Normandia como hecho fundamental del conflicto®.

La tercera causa guarda relacién con la segunda y explica la sucesion titulos
con mecdnicas similares. La moda puede llegar a explicar esta rapida sucesién
de videojuegos de estrategia histérica y para poder entender este fenémeno
debemos acudir a diferentes sociélogos y estudiosos como el francés Gilles
Lipovetsky o el estadounidense Richard Sennett. En la obra de Lipovetsky
Elimperio de lo efimero (1987) el pensador galo examina la moda y su funcién,
fundamental, en la cultura occidental moderna. Sus planteamientos nos pue-
den resultar ttiles para nuestro cometido. Nos habla de tres conceptos para

62 En 2014 los datos aportaban una informacién de la que podia extraerse la siguiente
lista: Estados Unidos, 20,5 billones de délares, China, 17,9 billones, Japén, 12,2 billones,
Alemania, 3,43 billones, Reino Unido, 3,43 billones de délares, Corea, 3,36 billones de d6-
lares, Francia, 2,6 billones de délares, Canadd, 1,7 billones, Italia, 1,5 billones y Espana,
1,49 billones. Es decir, entre los diez primeros hay una clara mayoria occidental con siete
paises occidentales y tres orientales. Datos consultados en J. KoeTsiEr (2014): «Gamer glo-
be: The top 100 countries by 2014 game revenue». VentureBeat. Consultado el 28 de enero
de 2019 desde https://venturebeat.com/2014/06/24/gamer-globe-the-top-100-countries-
by-2014-game-revenue/. Unos datos que tan solo se han modificado en los tltimos cuatro
afios para situar a China a la cabeza de la lista (7vp 100 Countries by Game Revenues. Knoema
(2019). Consultado el 28 de enero de 2019, desde https://knoema.com/infographics/tqldbq/
top-100-countries-by-game-revenues). Aunque hay que especificar que los videojuegos mds
vendidos en China tienen un origen occidental (o son una adaptacién china), los estadouni-
denses League of Legends (Riot Games, 2009), Defense of the Ancients (IceFrog, 2003) y Hear-
thstone: Heroes of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2014), tal y como podemos observar en
GARDNER, W. (2017): «Top 7 Video Games in China». The World of Chinese. Consultado
el 28 de enero de 2019 desde https://www.theworldofchinese.com/2017/06/top-7-video-
games-in-china/.

63 Tema desarrollado en VENEGAs Ramos, A. (2018): «Entre el cine y el videojuego...».

64 VENEGAs Ramos, A. (2019): «Emergencia y formacién de subjetividades histéricas...».



explicar la moda, /a obsolescencia, 1a seduccion y la diversificacion. Todos estos
conceptos se encuentran presentes en la mercadotecnia de los titulos citados.

Con cada novedad, se pone en marcha una inercia y entra un soplo de aire
fresco, fuente de descubrimientos, de actitudes y disponibilidad subjetiva.
Se entiende que, en una sociedad de individuos entregados a la autonomia
privada, sea tan viva la atraccién por lo nuevo: se percibe como un instru-
mento de «liberacién» personal, como una experiencia que hay que probar y
vivir, una pequefa aventura del Yo®.

El lenguaje con el que se presenta la dltima expansién de Civilization VI
bebe de la atraccién por lo nuevo (“Civilization VI ofrece nuevas maneras de inte-
ractuar con tu mundo”)®, interpela al potencial jugador mediante el atractivo de
sus novedades (“observa las maravillas de tu imperio por todo el mapa como nunca
lo habias hechd”) y le propone nuevas experiencias (“desbloquea mejoras para ace-
lerar los progresos de tu civilizacion a lo largo de la historia”) que le permitan vivir
pequeiia aventura del Yo.

La novedad y la obsolescencia se erigen, entonces, en los pilares de la
sucesién, disfrutar de lo nuevo, sumergirte en la experiencia, liberarte du-
rante unos minutos a través del desarrollo de un conflicto bélico choca con
la cotidianidad, una experiencia ofrecida por todos estos videojuegos mds
un componente fundamental, demostrar al resto tu valia y pericia dentro de
la partida, un hecho estructural potenciado por las propias empresas, no en
vano, siguiendo con Civilization VI, en la descripcién del titulo podemos
leer: “ademds de los modos multijugador tradicionales, coopera y compite con tus
amigos en una gran variedad de situaciones diseriadas para completarse en una
sola sesion’.

El siguiente elemento en el que hace hincapié Lipovetsky para explicar la
rapida sucesién de reproducciones es la seduccidn, la capacidad de atraccién
del producto. Y el hecho diferencial que potencia la seduccién es, por un
lado, la novedad vy, por otro lado, la publicidad, “nuestro sistema econdmico es
arrastrado por una espiml en la que reina la innovacidn, sea mayor o menot, y en la
que la caducidad se acelera™ aclara el sociélogo francés. Todas las publicidades

65 LipoveTsky, G. (1996): El imperio de lo efimero: la moda y su destino en las sociedades mo-
dernas. Anagrama, Barcelona, p. 208.

66 Consultado el 20 de febrero de 2019 desde https://store.steampowered.com/
app/289070/Sid_Meiers_Civilization_V1/.

67 LipoveTsky, G. (1996): El imperio de lo efimero..., p. 180.



contienen la palabra nuevo, ya lo hemos mostrado en el caso de Civilization
VI, pero también es el caso de Europa Universalis IV, asi como Age of Empires
II: The Age of Kings y otros titulos de estrategia histérica bélica como la saga
Total War. L.a manera mis ficil de demostrar este hecho, la atraccién de la
novedad es examinar, de nuevo, la mercadotecnia para poder demostrar esta
idea. En el caso de Europa Universalis IV podemos leer lo siguiente:

Eljuego de construccién de imperios Europa Universalis IV te da las riendas
de una nacién que deberias dirigir a lo largo de los afios para crear un impe-
rio con dominio global. Gobierna tu nacién a lo largo de los siglos con un
nivel de libertad, profundidad y precisién histérica sin precedentes.®®

El estudio responsable deja de manifiesto que su titulo no tiene referen-
tes anteriores, su atractivo se basa en ofrecer todo aquello ya conocido por el
jugador de una manera sin precedentes hasta entonces. Tanto los responsables
de Europa Universalis IV como Civilization VI conocen que la busqueda de la
novedad por parte de los jugadores es una baza importante de su éxito econé-
mico. Unos titulos que, si bien son muy similares no son idénticos, tanto Fira-
xis como Paradox o Ensemble Studios han tratado de diversificar un producto
manteniendo una estructura basica y presentando diferencias marginales que
lograsen ofrecer la sensacién de novedad y diferenciacién al consumidor, tal y
como confirma Sennett®. Es decir, ser capaces de ofrecer «nuevas experiencias»
basadas en aspectos ya conocidos. Un proceso del que es plenamente conscien-
te tanto Lipovetsky” como Sennett:

El consumidor busca estimular la diferencia entre bienes cada vez mas ho-
mogeneizados. El consumidor, hombre o mujer, se asemeja a un turista que

68 Consultado el 20 de febrero de 2019 desde https://store.steampowered.com/
app/236850/Europa_Universalis_IV/.

69 “Hoy, la fabricacién despliega a escala mundial la construccién de una plataforma de
bienes, desde automdviles a ordenadores y ropa. La plataforma consta de un objeto basico al
que se le imponen cambios poco importantes y superficiales con el propésito de convertirlo en
un producto de una marca determinada” en SENNET, R. (2013): La cultura del nuevo capitalismo.
Anagrama, Barcelona, p. 125.

70 “El proceso de la moda desestandariza los productos, multiplica las preferencias y op-
ciones y se manifiesta en politicas de gamas que consisten en proponer un amplio abanico de
modelos y versiones construidos a partir de elementos estindar, que al salir de fibrica no se
distinguen mds que por minimas variaciones combinatorias”, en LipoveTsky, G. (1996). E/
imperio de lo efimero: la moda y su destino en las sociedades modernas. Anagrama, Barcelona, p. 192



va de una ciudad clénica a otra y que en ambas visita las mismas tiendas y
compra los mismos productos. Pero ha viajado™.

Por ultimo, la cuarta causa, tras la tradicidn, la reproduccién de éxitos y la
moda, es la repeticién de lugares del pasado ya conocidos por el ptblico como
consecuencia de su reproduccién sistemdtica en la cultura de masas. Estos
espacios del pasado, o “retrolugares” como lo hemos denominado en otros
trabajos’?, son una caracteristica inherente a la cultura de masas actual. De
acuerdo con el sociélogo francés en su obra E/ imperio de lo efimero (1990):
“Toda la cultura massmedidtica se ha convertido en una formidable maquinaria
regida por la ley de la renovacion acelerada, del éxito efimero, de la seduccion y de
las diferencias marginales”™. Es necesario, por tanto, provocar el recuerdo de
obras anteriores sin negar éstas. Tratar de activar la “cimara de resonancia”*
del usuario para dotar al producto de “historicidad” en relacién con produc-
tos similares ambientados en un tiempo similar.

Estas cuatro causas, la tradicién, la repeticién de éxitos, la moda y la repeti-
cién de lugares del pasado para activar la cimara de resonancia del jugador nos
permiten clarificar el porqué de la hegemonia de la guerra en la representacién
del pasado. Cuatro razones que pueden reducirse a una sola idea, el manteni-
miento de una tradicién con éxito en base a la reproduccién proponiendo, en
cada entrega, diferencias marginales que logren ofrecer la sensacién de nove-
dad al consumidor. Estas cuatro causas no son exclusivas del videojuego, sino
que se encuentran dentro de la cultura de masas en general y de su aversién
al riesgo”™. Una prictica recurrente dentro del cine, como demostré Suid con

71 SEnNET, R. (2013): La cultura..., pp. 127-128.

72 VENEGAs Ramos, A. (2018). «Retrolugares, definicién, formacién...».

73 LipoveTsky, G. (1990). El imperio de lo efimero. .., p. 232.

74 Este concepto ha sido desarrollado, en relacién concreta a los videojuegos histéricos
por A. Chapman en su libro Digizal Games as History: How Videogames Represent the Past and
Offer Access to Historical Practice y definido como: “Historical resonance is the recognition
of the game as in some way sufficiently real (referential) in its relation to the past as it is
understood by the player, and therefore relating to their local context and constituting a
shared history (with the global, as represented by the game)”, p. 36, y por J. bDE GROOT en su
libro Consuming History: Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture (Routled-
ge, 2009): “The game’s visuals [se refiere al videojuego Medal of Honor] rely heavily on the
verité documentary style of Saving Private Ryan and Band of Brothers. Similarly, the game
deploys tropes from a number of war films, interacting virtually in the perpetuation of certain
historical simulacra along the way”, p. 134.

75 Tal y como afirmé Ned Tanen, uno de los maximos responsables de la produccion



respecto a Salvar al Soldado Ryan’, una cinta que inauguré una formula’ repro-
ducida en la televisién gracias a la obra de Spielberg, Band of Brothers (2001)
y en el videgjuego gracias, también, al trabajo de Spielberg, Medal of Honor (1999)
que el historiador Jerome de Groot definia del siguiente modo:

The game’s visuals rely heavily on the verité documentary style of Saving
Private Ryan and Band of Brothers. Similarly, the game [Medal of Honor]
deploys tropes from a number of war films, interacting virtually in the per-
petuation of certain historical simulacra along the way’.

5.2. CONSECUENCIAS

Las consecuencias de la sobrerrepresentacién del apartado militar y la re-
legacién de la sociedad civil en los videojuegos de estrategia histérica son

audiovisual de Paramount Pictures y encargado de producir peliculas como 7vp Gun (1987):
“El verdadero problema es cubrirse las espaldas: sa qué nos exponemos con esta pelicula?;
scudnto podemos perder». Las productoras también intentaron minimizar el riesgo incor-
porando la misma clase de estudio de mercado empleado por los fabricantes de articulos
de consumo”. En otras declaraciones recogidas por Biskind, el productor Michael Phillips
afirmé que “en lugar del proceso instintivo, la gente buscaba un marco racional para tomar
decisiones, y el unico proceso racional disponible eran los precedentes y la analogia. De ahi
la mentalidad de las segundas partes y de las imitaciones que profileraron en los ochenta (...)
Las peliculas se pensaban para que tuvieran segunda parte”. En Biskinp, P. (2004): MorEROS
TRANQUILOS, TOROS SALVAJES. ANAGRAMA, BARCELONA, PP. 527-528.

76 En su libro Guts and Glory: The making of the american military image in film Suid afirma
lo siguiente: “Spielberg’s only knowledge of war came from watching the very movies he was now
denigrating; and despite his claim that he had created a unique portrayal of combat, if the truth be
told, the director had appropriated virtually every scene in Saving Private Ryan from other films.
The blowing up of the tank barrier on Omaha Beach and the accidental shooting of German
prisoners exactly replicates the same two scenes in The Longest Day. The cross-country trek of
Captain Miller and his rescuers appeared in countless infantry movies, probably most famously
in A Walk in the Sun. The last-second arrival of the airplanes and infantry at the end of Saving
Private Ryan mimics the cavalry to the rescue in scores of Hollywood Westerns as well as Patton’s
more contemporary arrival in the nick of time at the Battle of the Bulge. The Confrontation
between Miller’s men and German soldiers after the wall of a building collapses, their yelling and
screaming and then the shooting, resembles nothing so much as the fight at the witer hole in
2001 between the educated and uneducated apes”. Spielberg reciclé y reprodujo peliculas ambien-
tadas en la guerra para crear la suya propia, en Suip, L. (2002): Guzs anp GLORy...,p. 627.

77 AusTERr, A.A. (2002): «Saving private Ryan and American triumphalism». Journal of
Popular Film and Television, 30-2, pp. 98-104.

78 Dt Groor, J. (2008): Consuming History..., p. 134.



dificiles de medir y calibrar. Nuestra intencién en este apartado es aportar
una serie de reflexiones que ayuden a entender el impacto que esto puede
llegar a tener.

La primera consecuencia guarda relacién con la preponderancia del texto y
las mecdnicas puras en este tipo de videojuegos. Casos como el de los titulos
suecos de Paradox Interactive pueden conducir a situaciones comprometidas.
El critico de videojuegos Paul Dean publicé en la revista Eurogamer durante el
23 de febrero de 2015 un articulo titulado: «What it’s like playing as Hitler in
Hearts of Iron 4» que terminaba con los siguientes dos parrafos:

Menu after menu, screen after screen asks me to consider how many fac-
tories I'm devoting to building which type of tank, or which armies are
assigned which battle plans across which fronts. Every region of Germany
has its infrastructure modelled. I lose count of how many sub-classes of ship
I can build.

I feel a little like I'm sat at a desk, looking at abstractions of my coun-
try, something that I imagine is akin to the role of a real leader. There’s a
lot to consider, not everything requires my immediate attention and not
everything is as easy to understand as I might like. With time and patience
I may get better at this, but first I have to see if I even develop a taste for
leadership, a taste for being the Fihrer. Being Hitler is really weird. I'm
trying to make the best of it”.

Ment tras mend, texto tras texto, decision tras decisién el critico, como ocu-
rre también con los jugadores, dejé de ver a personas, compaifieros, hijos, madres
y abuelas detrds de sus decisiones y acabé por ver tan solo cifras. Un siniestro
acercamiento a la «banalidad del mal» expresada por Hannah Arendt en su
famoso libro Eichmann en Jerusalén (1963) descrita por Slavoz Zizek como...

...la idea de que Eichmann®, lejos de haber estado dominado por una vo-
luntad demoniaca de infligir sufrimiento y destruir vidas humanas, no era

79 Dean, P. (2015): «What it’s like playing as Hitler in Hearts of Iron 4». Eurogamer.
Consultado el 13 de febrero de 2018 desde http://www.eurogamer.net/articles/2015-02-23-what-
its-like-playing-as-hitler-in-hearts-of-iron-4.

80 Otto Adolf Eichmann (Solingen, 19 de marzo de 1906-Ramla, 31 de mayo de 1962)
fue un teniente coronel de las SS nazis y responsable directo de la aplicacién de la Solucion
Final, principalmente en Polonia, y de los transportes de deportados a los campos de concen-
tracién alemanes durante la Segunda Guerra Mundial.



mds que un funcionario modélico y obediente dedicado a hacer su trabajo,
a ejecutar ordenes, sin preocuparse por sus consecuencias morales, etc.; la
idea de que para €l lo importante era la forma simbélica del orden pura y
«tediosa», despojada de todo tipo de vestigios imaginarios®.

Este mismo escenario nos plantea Europa Universalis IV, Civilization VI o
cualquier titulo que nos permita acabar con la vida de enemigos deshumani-
zados. Nosotros «tan solo» estamos jugando, es «solo» un juego. Nuestras de-
cisiones, en estos casos virtuales y afincados en un mundo ludoficcional creado
para nosotros, no tienen consecuencias. En todos los titulos estudiados en este
apartado no aparecen muertes ni escenas macabras. En los FPS mds populares
los caidos desaparecen del escenario sin dejar rastro de sangre. Nosotros tan
solo somos jugadores «modélicos» y «obedientes» que nos dedicamos a hacer
nuestro trabajo, jugar. Zizek continta desarrollando esta idea y alcanza una
conclusién muy acertada, debido a la carga simbélica de los acontecimientos
a los que estamos dando vida en nuestra pantalla, nuestras acciones si tienen
consecuencias, si escogemos jugar como Hitler en Hearts of Iron IV (o como
cualquier otro pais que cometiera actos de brutalidad durante la guerra) esta-
mos participando de ellos®. Por supuesto, dentro de un mundo de ficcién crea-
do y que toma forma bajo sus propias reglas. Por lo tanto, eliminar los horrores
de la guerra y presentar al jugador la posibilidad de escoger grupos criminales
nos lleva a un dilema moral crucial ;a través de estos juegos que no molestan
a nadie y estin basados por completo en el texto, los menus y las decisiones,
estamos «blanqueando» el pasado eliminando culpas y responsabilidades?

Esta situacién genera, o puede llegar a generar, una segunda consecuencia,
la homogeneizacién de la percepcién del pasado, la imposicién cultural de una
tnica forma de Historia y progreso histérico basada en la guerra, y la confor-

81 Zizkk, S. (2011): E/ acoso de las fantasias. Akal. Barcelona, p. 64.

82 “Para explicar cémo los verdugos llevaron a cabo las medidas conducentes al Holo-
causto, uno, por tanto, debe completar la 16gica burocritica puramente simbélica que pone de
manifiesto la idea de la «banalidad del mal» con otros dos elementos: la pantalla imaginaria de
satisfacciones, mitos, etc., que permite a los sujetos mantenerse a distancia de los horrores en
los que participan (neutralizindolos, por tanto) y el saber que tienen sobre ellos (diciéndose a
si mismos que a los judios solo se los transporta a unos nuevos campos en el Este; afirmando
que solo se asesiné a un nimero muy pequefio de ellos; escuchando musica cldsica por la noche
y convenciéndose de que «al fin y al cabo, somos personas cultas que, desgraciadamente, nos
vemos obligadas a hacer cosas desagradables, pero necesarias», etc.); y, por encima de todo, lo
real del goce perverso (sidico) de lo que estaban haciendo (torturar, asesinar, desmembrar cuer-
pos...)” en Z1zEK, S. (2011): E/ acoso..., pp. 64-65.



macién de una percepcién del presente concreta y dispuesta por estos medios
de comunicacién de masas.

Las tres consecuencias dispuestas en torno a la segunda consecuencia pro-
puesta son igual de complicadas de discernir o comprobar que la primera. Un
hecho importante que apoya nuestra hipétesis es la ya citada produccién de
obras que siguen, como consecuencia de la moda estandarizada, los patrones
occidentales, como los titulos citados de Europa del Este que narran la Se-
gunda Guerra Mundial desde el punto de vista estadounidense. Sin embargo,
creemos que estas consecuencias son ciertas dada las caracteristicas de la comu-
nicacién de masas citadas por el filésofo Manuel Castells en su libro, ya cldsico,
Comunicacion y poder (2009). El autor sitaa al videojuego dentro de los produc-
tos definidos como comunicacién de masas y emplaza a ésta como la creadora
de significado en la sociedad red®. Por lo tanto, el videojuego, como medio de
comunicacién de masas, es también creador de significado, lo que significa que:

St las relaciones de poder existen en estructuras sociales concretas que se
constituyen a partir de formaciones espaciotemporales, y estas formaciones
espaciotemporales ya no se sitdan primordialmente a nivel nacional sino
que son locales y globales al mismo tiempo, los limites de la sociedad cam-
bian, lo mismo que el marco de referencia de las relaciones de poder®.

El videojuego, al ser consumido de manera global y producido desde cen-
tros locales, expresa y emite intereses y valores propios de un centro local hacia
un publico global, como ya hemos establecido en nuestro trabajo. Esta situa-
cién marca una expansioén de la sociedad sobre la que se influye hasta alcanzar
la globalidad tan solo limitada por la capacidad tecnolégica, la demanda de los
consumidores y las limitaciones politicas. Una idea compartida por el teérico
del cine y los medios de comunicacién de masas Roman Gubern®.

La representacién del pasado expresado en la cultura de masas, por tanto,
trata de convertirse en global y traspasar las fronteras de lo nacional. Para con-

83 “El significado se construye en la sociedad a través del proceso de la accién comunicati-
va”. CasTELLS, M. (2009): Comunicacion y poder. Alianza, Barcelona, p. 36.

84 Ibidem, p. 43.

85 “La progresiva difusién de la tecnologia de la realidad virtual, irradiada desde los centros
de investigacién informatica de las sociedades posindustriales, ha coincidido con una creciente
colonizacién del imaginario mundial por parte de las culturas transnacionales hegeménicas,
que presionan para imponer una uniformizacién estética e ideolégica planetaria”. GUBERN, R.
(2007): Del bisonte a la realidad virtual: La escena y el laberinto. Anagrama, Barcelona, p. 7.



seguirlo lima las asperezas culturales y trata de conformar un producto basado
en un minimo comun denominador cultural que trate de agradar al mayor
publico posible mediante la neutralizacién del sabor local. El objetivo dltimo
de esta decisién es exportar globalmente valores e interesantes. Esta intencién
no solo guarda una relacién politica sino también comercial. La base de con-
sumidores traspasa las fronteras nacionales y gracias a la capacidad tecnolégica
se convierte en global. El margen de beneficio se multiplica globalmente, una
recaudacién cada vez mds necesaria para tratar de sufragar costes de produc-
cién cada vez mis elevado. Por lo tanto, la exportacién de intereses y valores
nacionales a mercados globales guarda una doble perspectiva, la primera el
sometimiento cultural y la segunda la creacién de mercados para la venta de
productos culturales similares. Tal y como afirma Castells:

Podemos afirmar que la influencia més importante en el mundo de hoy es la
transformacién de la mentalidad de la gente. Si esto es asi, los medios de co-
municacién son las redes esenciales, ya que ellos, organizados en oligopolios
globales y sus redes de distribucién, son la fuente principal de los mensajes y las
imdgenes que llegan a la mente de las personas®.

El videojuego histdrico, en este escenario, juega un papel esencial debido a
su expansion global como producto hegeménico de entretenimiento. Un pro-
ducto elaborado en un lugar concreto que dota a la obra de un sabor nacional
pero que es consumido internacionalmente®” consolidando el etnocentrismo
histérico y la colonizacién del pasado por parte de Occidente a través de su
consumo y difusién en un mercado cada vez mds global. Una capacidad que
podria llegar a establecer una visién tnica del pasado donde la guerra es el eje
y el motor del progreso histérico.

Las dos consecuencias, por tanto, que hemos querido dejar de manifiesto
son, primero, el blanqueamiento de la violencia explicita del combate y la des-
humanizacién de la guerra en aras del relegamiento de la sociedad civil, sin
apenas presencia en los titulos examinados, y segundo, la conformacién de un
pasado global a través de la repeticién de patrones y consumo de obras iguales
con diferencias marginales que representan el conflicto armado como inevita-
ble e incluso deseable para “progresar histéricamente”.

86 CasTELLS, M. (2009): COMUNICACION Y PODER. .., P. 55.
87 HuNTEMANN, N. v ASLINGER, B. (EDs.) (2016): GAMING GLOBALLY: PRODUCTION, PLAY,
AND PLACE. SPRINGER. INUEVA YORK.
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